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; : Ha nacido Otakuland, tu nuevo servicio de venta 
A SS A por correo de material japonés. Tenemos todo lo 
que te puedas imaginar. CDs, posters, cromos, 
ramis, figuras, etc. Más de 150 títulos diferentes 
en CD de estas y otras series de anime 
(consultanos) al precio de 3500 pts, incluidos 
gastos de envio. 

Increibles ofertas también en todo tipo de 
material. Además, al hacer tu pedido, recibiras tu 
número de cliente, con el que te podrás 
IN IN TS 
compras. ¡Anímatel ¡ Ya puedes conseguir 
merchandise japonés facilmente y a buen precio! 
Haznos tu pedido o informate mediante teléfono, 
áx O carta. Horarios de Oficina. Servimos a toda 
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EDITORIAL 


Neko n*17 (Marzo 1995) es una 
publicación mensual de 

Camaleón Ediciones. 
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Depósito legal: B-11.991-94 
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ostentan O de sus autores y 


COS 
Agradecemos a todos 


ellos su colaboración. 





Estábamos planeando usar esta editorial para elogiar la nueva 
política de emisión de manga en TV3 y el Canal 33. Se ha dicho 
muchas veces que es coherente que, ya que hay tanta gente con- 
vencida de que el anime no es para niños, lo lógico es emitirlo 
fuera del horario infantil, y ahorrarse problemas de críticas y cen- 
suras estúpidas. No es una gran solución, sobre todo para gente 
como la psicopedagoga que escribió aquello de que Doraemon 
no ayudaba a formar buenos ciudadanos, pero mejor que se emi- 
ta Dragon Ball -o Ranma- a las once o las doce de la noche que 
no se emita a ninguna hora. Por eso nos parece adecuado el plan 
de TV3: la noche del lunes no es un buen momento, porque el que 
no está viendo programas deportivos está viendo Expediente-X, 
pero al menos se emiten toda una serie de películas muy intere- 
santes (y bien presentadas) y el anime tiene una presencia en las 
pantallas, no importa si es mínima. 

Pero cuando empezábamos a felicitarnos, nos hemos dado cuen- 
ta de un hecho fundamental: que Neko lo hacemos desde Barce- 
lona. ¿Y qué? Pues bueno, que TV3 no es TeleMadrid, o Canal Sur, 
O TVG, o ETB, o lo que sea, y que hay autonomías en España que 
ni siquiera tienen canal propio, y que cada mes nos escriben un 
montón de personas que desde sus localidades no pue- 

den ver ni las reposiciones de Heidi. España 
es un país grande y variado, y las 
emisiones de anime también son de 
lo más variado, y las campañas an- 
titodo que se han producido en 
Canal Sur y TeleMadrid no han 
ayudado en nada a que exista 
una visión positiva del anime. 

Nos gustaría, ya que al parecer 
no podemos hacer mucho más, 
ya que las cadenas siguen $ 
bastante sordas, solidari- 
zarnos con todos voso- 
tros: no sirve de nada 
que en Catalunya 
nos haya caido del 
cielo este programa 
si en el conjunto 
del país el anime 
sigue siendo el pa- 
ria de la pro- 
gramación... 























La Redacción 














Ass todas las editoriales ya piensan sobre 
todo en el próximo Salón del Comic de 
Barcelona, uno de los momentos del año en los 
que aparecen más novedades, en marzo y abril 
también habrá lanzamientos. Así, a las noveda- 
des ya anunciadas de Every Day is Sunday y 
Ranma, Parte IV, que 
aparecen este mes, hay 
que unir el Patlabor de 
Yuuki Masami; si la cali- 
dad de las his- 
torias se acer- 
ca a la de las 
películas, és- 
te va a ser 
un comic a 
tener muy 
en cuen- 
ta. 
Las novedades para 
«A el Salón aún no están 
concretadas, y de la lista 
podrían caerse varias... o 
aparecer otras. Pero de 
momento hay algunas 
y Novedades que 
Zas ya sabíamos, 
JS como La 
) escolta del 
Sultán, Record 
of Lodoss War, 
algunas que aún 
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LE diferentes productoras japonesas empiezan a 
preparar las películas que estrenarán en la famosa 
“Semana de Oro”, 
que en realidad son 
más bien quince días 
WI | entre abril y mayo en 
V SH los que se estrenan 
iy Multitud de largome- 

trajes de animación. Para este año, ya se han anunciado tres pro- 

p yectos de diferentes características: por un lado, llega: Mahojin, 

S GuruGuru, que está basada en una serie infantil de televisión que tu- 
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no conocemos, como 
Alice Z, de Kaoru Sin- 
taru, el autor de Area 
88, y un par que nos 
han sorprendido: el 
Tokyo Babylon de las 
Clamp, y Tenchi Mu- 
yo!. Hay alguna otra 
novedad aún no confirmada, y una noticia agra- 
dable: en el nuevo y potente formato del Sho- 
nen Mangazine aparecerán otros especiales 
además del ya publicado de Sobrevivir en la Nue- 
va Era Glacial, y uno de ellos combinará mate- 
rial de Hello! y Doctor Koh. 












vo un enorme éxito, gracias sobre todo a su encantador dise- 
ño. También está previsto que se adapte Hamerun no Violin 
Hiki (El violinista de Hamelin), según el manga de Michiaki 
Watanabe basado a 
su vez en... bueno, 
imagináoslo; y, por 
último, también está 
previsto que se es- 
trene Dgagon Kues- 
tuto Retsuden, Roto 
no monshoo, una pro- 
ducción cuyo guión ha 
sido creado directamen- 
te para el cine. 








Itimamente, están apareciendo series en 

Laser Disc sin ni siquiera haber tenido 
tiempo de finalizar en acción real. En cuanto 
una serie llega a su recta final, empieza a ser 
recopilada en LD, para que el tirón popular 
del final de la serie ayude a vender la recopi- 
lación; este es el caso de, por ejemplo, Ai- 
tenshi Densetsu, Wedding Peach (La le- 
yenda del ángel de amor, el melocotón de la 
boda), la increíble historia de tres chicas que 
pilotan sendos mechas enfundadas en trajes 
de novia, enfrentándose a malvados demo- 
nios, de la que ya ha salido un volumen, es- 
tando el segundo previsto para mayo. 





| mes pasado os hablamos de Tenku no 

Eskaflowne como avance, y aunque la 
serie de televisión todavía no se ha estrena- 
do, está suscitando muchos comentarios: a 
todo el mundo le interesa mucho esta serie, 
que parece que va a combinar lo mejor de la 
fantasía heroica con una historia de robots y 
un contenido romántico. De momento, os 
avanzamos el guión: la protagonista es Hiro- 
mi Kanzaki, una estudiante de instituto que 
es una gran aficionada a la astrología y a cual- 
quier clase de adivinación. Por ello, es esco- 
gida por la misteriosa Gaia, para que ayude a 
Van Farner, el principe del reinado de Farne- 
ría, en su lucha contra sus enemigos. 





AS OP 


r” 





THE SORCERER HUNTERS 
Esta serie, que empezó en realidad el mes de 
diciembre, está basada en el manga de Satoru 
Akagori y Rei Shinshi del que ya se han publica- 
do seis volúmenes. Bakuretsu Hantaa es una 
historia de cazadores de hechiceros y transfor- 
maciones de lo más variado. El protagonista te- 
órico es Carrot Glaces, que tiene la capacidad 
de transformarse en monstruo cuando se usa 
magia contra él. Pero el principal problema de 











KURETSU HUNTER 








Carrot no son los hechice- 
ros y la magia: son sus dos 
compañeras. Son las hermanas Miss: la mayor, 
Chocola, y la pequeña, Tira. Son chicas dulces y 
tímidas, excepto cuando llega el momento de 
enfrentarse a los hechiceros: Chocolat tiene un 
arma terrible, un cable metálico, y Tire puede 
transformarse. Resultado: el caos. Cuando los 


tres se juntan y se les une el hermano peque- 























Ko Jin Jugyo (Clase Particular), ade- 
cuadamente subtitulada Private 
Psycho Lesson, es el nombre de 
un nuevo manga de U-Jin que 

se publica en el Young Sunday 

del que acaba de aparecer el 

primer volumen recopilatorio en 
Japón. Ko jin Jugyo son una serie 
de historias cortas (o Lessons) con 
poca relación entre ellas: en algunas 
aparece la misma protagonista de pe- 
chos descomunales, pero en la mayoría son 
historias cortas de personajes frustrados 
(maridos y mujeres, oficinistas, colegialas), 
que acaban superando sus problemas de la 
manera más directa. Una obra típica de U- 
Jin, con chicas provocativas y un poco 
más irónicas que de costumbre. de 


| programa de anime en el Canal 33 ha 

arrancado en Catalunya con buen pie. 
Las películas que se han emitido han dejado 
buen sabor de boca: Akira, Grey, Royal 
Space Force, Arion, Héroes en la Galaxia, 
Lensman y Golgo 13, y los otakus catalanes 
tienen ahora una cita ineludible cada lunes 
por la noche. Además, el programa, llamado 
¡Manga!, cuenta desde hace dos semanas 
con un presentador de excepción: Oscar 
Valiente, el editor de manga de Norma Edi- 
torial, se ha pasado a la televisión y realiza 
breves entradas a cada una de las películas, 
que ayudan a que el programa sea más con- 
sistente. Felicidades a Oscar y a la dirección 
de TV3; ahora sólo falta que el resto de ca- 
nales del estado se animen un poco... 






























| éxito de The Si- 

lent Service propi- 
ció la aparición de otras 
historias de submarinos 
e intrigas. Por ejemplo, 
el 18 de diciembre apa- 
reció Metsubou Eno Zero 
Hour (La hora cero del 
hundimiento), el primer 
episodio de Shinkaitei 
Gunkan (El nuevo subma- 
rino de guerra), editada 
también por Bandai Vi- 
sual, un LD de 51' (la ver- 
sión en vídeo apareció 
pocos días después) 
de temática naval. 









ño de Carrot, Marron, y 
un buen amigo, Gateau 
Mocha (todos tienen 
nombres gastronómicos) 
caen hechiceros a derecha e iz- 
quierda, pero los dos hermanos 
también caen en las redes de 
Chocolat y Tire, a las que se les 
añade toda una colección de chi- 
cas impresionantes... y Ca- 
rrot está, como sugiere el 
título, a punto de explotar 
en muchas ocasiones. Mar- 
cha y magia: la clave del 
éxito en todas las series 
de televisión de esta tem- 
porada. 







AA TS 
el protagonista de la serie, 
con permiso de sus dos 
colegas Chocola y Tira 
MESA ES 
CS 
riego, y tiene la capacidad 
de transformarse en mons- 










hinmoku 
kantai, 


no 
literal- 
mente La armada si- 


lenciosa, aunque es 
mejor conocido co- 
mo The Silent Ser- 
vice, su subtítulo 
original, es un manga 
que se publicaba ori- 
ginalmente en la re- 
vista Morning, y que 
narraba la historia 
del submarino japo- 
nés Yamanami, que se hundió en un choque 
aparentemente accidental con un submarino 
ruso, sin supervivientes. La historia tenía una 
amplia dosis de intriga, ya que se suponía 
que el accidente había sido en realidad pro- 
vocado por un plan secreto del gobierno y el 
tema de los supervivientes tampoco estaba 
claro; el manga tuvo un éxito enorme y atra- 
jo al Shukan Morning a lectores inusuales, co- 
mo hombres de negocios o políticos. 

El anime (100'), producido por Bandai Visual, 
salio a la venta el 18 de diciembre en vídeo y 
el 25 de enero en LD, al precio de 13.184% y 
9.888Y respectivamente. 








Ur alternativa a realizar OVAs para apro- 
vechar la popularidad de un personaje es 
la de realizar largometrajes para televisión. 
Por ejemplo, es lo que se ha venido hacien- 
do con Lupin, y ahora le toca el turno a City 
Hunter, que se ha adaptado ya a la anima- 
ción como serie de televisión y como OVA. 
Pues bien, ahora lo ha sido como TV movie, 
guionizada y diseñada por su propio creador, 
Tsukasa Hojo. En ella Ryo Saeba debe prote- 
ger a la hija de un candidato político de los 
enemigos de su padre y, de paso, de sus pro- 
pios bajos instintos. Si no tenéis una parabó- 
lica a mano, no hay problema; apareció en 
LD el pasado 25 de febrero. 











'uusha Shirei Daguon, que significa 

más o menos Las órdenes de los va- 
lientes soldados, Daguon, ha sido objeto 
de un remake como serie televisiva que 
se estrenó el pasado 3 de febrero. 
La serie vuelve a ser una historia de 
malvados que llegan del espacio, en es- 
te caso los terrible piratas Salgats, y 
amenazan la Tierra, por lo que alguien 
debe defenderla. En este caso, los en- 
cargados de hacerlo son unos jóvenes 
estudiantes de instituto que manejan 
poderosos robots. Los productores de 
la serie no quieren hacer una serie 
muy dramática, sino algo que les re- 
cuerde a sus propias infancias (la serie- 
original es de los 70), de manera que 
Daguon será un producto bastante in- 
fantil: capítulos autoconclusivos, ataque 
espacial por semana y mucho humor, 
con un diseño de personajes y de me- 
chas también muy sencillo. 


Le jóvenes mangakas tienen cada vez más oportunidades de presentar sus trabajos a los dife- 
rentes concursos que se convocan en España, Se ha convocado el ler Concurs de Cómic Jo- 
ve de Igualada, en el que pueden participar dibujantes de hasta 30 años de edad, presentando tra- 
bajos de 2 a 6 páginas de longitud, realizados en blanco y negro. Los trabajos deben enviarse a la 
siguiente dirección: Ajuntament de Igualada, Departament de Joventud, C/Santa Maria, 10 baixos, 
08700-Igualada, antes del 5 de julio. Hay dos categorías, autores menores y mayores de 18 años, 
con premios que van de 25.00 ptas. en material (menores de 18) a 50.000 pesetas en metálico 





(mayores de 18). Animaos, y demostrad que podéis trabajar como los profesionales. 


'LUPIN lll: DEAD OR ALIVE 


Monkey Punch, el creador del carismático Lu- 
pin ll, declaraba en la pasada convención Ani- 
me America que estaba muy insatisfecho con lo 
que la productora estaba haciendo con su crea- 
ción, incluyendo la última película, Kudabare 
Nostradamus! (¡Piérdete, Nostradamus!). Esta insa- 
tisfacción era debida a la comicidad que se había 
dado al personaje, ya que él prefería su propia 
versión, que calificaba como “más adulta”, y que 
es la que se podía encontrar, por ejemplo, en la 
serie de televisión más antigua: un Lupin que 
era un tipo fráncamente malo, un ladrón y un 


blemente atractivo, y que siempre se atrevía a 
hacer las cosas más imposibles, como si se to- 
mara la vida como un desafío personal. Lupin 
ha ido cayendo en el puro gag cómico, el peso- 
naje se ha convertido en un buenazo increíble y 
ha perdido, siempre según su autor, su carácter 
original de villano simpático. 
Para solucionar lo que a él le parece un desas- 
tre, el autor ha decidido tomar cartas en el 
asunto, y dirigir él mismo la próxima película de 
Lupin. Se ignora todavía cuáles serán las nove- 
dades, aunque, como de costumbre, Lupin irá a 
la caza del tesoro, en este caso el 





asesino a escala 
mundial, pero que 
resultaba — irresisti- 











tesoro secreto del país Zub, ocul- 
to en una isla que flota a la deriva 
en el centro del mar Zub, mien- 
tras trata de evitar que toda una 
serie de asesinos le eliminen, 
atraídos por una jugosa recom- 
pensa de un millón de dóla- 

en 1995 


res... vivo -s o _= 

o muer- 

con Nostra- > 

damus después 3 

de diez años de au- > 
he 


to. 


Lupin 
volvió 
al cine 








sencia (se había despedido con El oro de Babilo- 
nia), y hay interés en que en la Semana de Oro 
(abril/ mayo) se estrene esta nueva película, que 
aún no tiene título. Con la participación de, 
Monkey Punch, la anual cita de la TV Movie, que 
este año será Harimao no Zahio o Oe!! (La caza 
del tesoro de Harimao), el problema 
del nombre por fin resuelto y el 
cambio de imagen de Lupin, 
parece que llegan 
buenos tiem- 
pos para es- 
te ya muy 
veterano 
personaje. 
























A O AS 


Es colección de figuras de chicas guapas nos sirve 
para ilustrar dos cosas: primero, el progresivo aban- 
dono de los maquetistas japoneses del género de héro- 
es peleando y chica-con-monstruo que primaba última- 
mente, para quedarse sólo con la chica, y además, para 
presentaros esta serie Aidol Janshi Suchi Pay Il, cuyas 
cinco espectaculares heroínas (Milky, Cherry, Peach, Li- 
mon y Suchi Pay) son obra nada menos que de Kenichi 
Sonoda. La verdad, al precio que cobran los importado- 
res las figuras de calidad, sería cuestión de que algún 
manitas local se proveyera de masilla de polies- 
ter y de pintura lacada para crear sus propias 
figuras. Ya sabéis: chicas guapas es la clave. 





n la revista Cinemanía correspondiente a 

febrero de 1996 se ofrecían los datos de 
las películas más vistas en el mundo la prime- 
ra semana de enero. En el apartado de Japón 
la lista era bastante divertida: el n*l era la 
inevitable GoldenEye, en el 2” lugar estaba la 
producción local Otokowa Tsuraiyo, seguida 
de Showgirls. Después era el momento de 
Godzilla vs. Destroyer (sigue siendo increíble 
lo que tira el dinosaurio de cartón piedra en 
Japón), seguido de Star Trek: Generations, 
Nueve Meses, Sabrina, Four Rooms... y Sailor , 
Moon SS, que en su tercera semana en car- NA 
tel había recaudado 85 millones de pesetas y 
(lleva 177 millones desde su estreno). Era la 
única producción de anime que aparecía en 2 . 
listas más allá de los inevitables Disney. — Le 


MAHOU TSUKAI TAI! 


Mahou Tsukai Tai! (¡Quiero ma- 
nejar la magia!) es una OVA. Ha 
| sido producida por Bandai Visual 
y tiene seis episodios de 25' que, 
al módico precio de 5.150% cada 
[| Uno, empezarán a distribuirse el 
próximo 21 de mayo. 
Mahou Tsukai Tai es la historia 
de uno grupo de chicos, estudian- 
tes de instituto, que se enfrentan 
[| contra unos invasores del espa- 
e cio, usando la magia que están 
aprendiendo en el Club de Magia 
de su instituto. La protagonista es 
Sae Sawanoguchi, uma chica del 
Club francamente activa, muy dis- 
puesta a enfrentarse a extrate- 
rrestres y a lo que le echen. Los 
otros miembros del club son Na- 
naka Nakatomi, una amiga de in- 
fancia de Sae a quien la magia no 
le interesa en absoluto, pero que 
se ha apuntado al Club debido a 
































'orma también empieza a preparar las noveda- 

des del Salón, pero prefieren no confirmar la 
lista hasta estar 100% seguros de que aparecerán 
en mayo. Este mes aparecerán la primera parte de 
Madre Sarah, en un potente volumen de 128 pági- 
nas, y la segunda de Elementalors, y en abril la anun- 
ciada segunda parte de Silent Móbius, en gruesos co- 
mics de 96 páginas. Para el Salón, lo único seguro es 
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¿rs 
TA a, 
ye 


que aparecerá ese comic de 
Masakazu Katsura del que lle- 
vamos tanto tiempo hablando, 

el imprescindible D.N.A.* y, si no 
hay problemas de producción, 
también lo hará el otro trabajo de 
Kosuke Fujishima, You Are Under 
Arrest. Novedades importantes, 
pues, en el campo de Norma. 





Le O) 








tres... Un tema y un diseño más propio de una 
serie de televisión que de una OVA. Habrá que | 
esperar a mayo para ver que tal funciona esta 
nueva serie. 


su preocupación por 
Sae, Akane Aikawa, que 
se ocupa cuando puede, 
porque se pasa el día sa- 
liendo con chicos, Takeo 
Takakura, el presidente, 
obsesionado desde la in- 
fancia con proteger la 
Tierra, y su amigo ho- 
mosexual,  Ayanojo 
Abuyatsubo, que está 
enamorado de él. 
Series de magia, los 
japoneses las hacen 
de dos maneras: a la 
oriental, llenas de he- 
chizos, contrahechizos, 
monstruos y amuletos, y 
a la occidental o, mejor 

































dicho, pseudoocidental, 
que incluye inevitable- 
mente sombreros en 


punta de alas anchas y 
escobas voladoras. La 
magia de Mahou Tsukai 
Tai corresponde a esta 
última variedad, y las 
escobas cruzan el 
cielo a toda velo- 
cidad para en- 
frentarse a los 
extraterres- 


















esulta divertido que, después de casi 

dejar de dar noticias televisivas ante la 
aburrida inercia de las emisoras, por una 
vez podamos dar una noticia positiva, ade- 
más de muy esperada: Antena 3 ha recu- 
perado la cordura y se ha puesto a emitir 
(sin avisar, para no perder las buenas cos- 
tumbres) Sailor Moon S. Cada mañana a 
las 9, los otakus madrugadores podrán se- 
guir disfrutando de las aventuras de Bunny 
y sus amigas. 





L: videojuegos, sobre todo los RPGs, se están demostran- 
lo como una de las fuentes más habituales del anime. Un 
caso muy claro es Fire Emblem, Alitia no Ooji (Fire Emblem. 
El príncipe de Alitia), un anime de KKS basado en el videojuego 
de Super Famicom Nintendo, del que también existe un man- 
ga. Se trata de una historia de fantasía heroica centrada en el 
reino legendario de Antia, liderado por el rey Koneria. La his- 
toria del videojuego (y del anime, y del manga) sigue las aven- 
turas de su hijo, el principe Marsu, desde la infancia hasta los 
16 años, y el diseño de 
personajes promete una 
historia espectacular. El 
primer episodio, de 30", 
se puso a la venta el pa- 
sado 26 de enero al 
precio de 5.800X; el se- 
gundo volumen aparece- 
rá este mes de marzo. 





akako es 

un perso- 

naje que en su 
corta vida ha 
sufrido toda 
clase de vicisi- 
tudes. Se creó 
como mascota 
del Salón de 
Manga de Barcelona, tuvo una breve exis- 
tencia como comic de regalo en la revista 
Super Juegos, y últimamente parecía haber 
desaparecido para siempre. Pero Makako 
ha resucitado de manera inesperada: como 
pequeño comic de regalo para distribuir en 
El Corte Inglés a los compradores de video- 
juegos. El autor de esta nueva encarnación 
del personaje es David Ramírez (con 
guión de Jesús Manuel Muntaner), que ha 
conseguido por primera vez darle un sopor- 
te gráfico razonable 
al personaje. Ya sa- 
beis: si queréis ver a 
Makako, tendréis 
que ir a El Corte In- 
glés, al menos si no 
se materializa ese 
comic de Ediciones 
B sobre el personaje 
sobre el que se ru- 
morea desde hace 












AVALANCHA EN FRANCIA 


va en París, y hace un frio que pela, pero el público y los aficionados 
del manga se amontonan ante el anuncio de las numerosas novedades 
de este nuevo año 1996. No hay precisamente escasez de nuevos produc- 
tos: las películas de Crying Freeman, Toy Story, Le monde est un gran 
Chelm, A Close Shave (Wallace et Gromit 1II), el estreno en vídeo 
de grandes películas como Kamui, Ghost in the Shell, Honeamise, 
Ninja Scroll y hasta la aparición de títulos de manga tan atractivos co- 
mo Bastard! o City Hunter. 
TELEVISIÓN 

El paisaje audiovisual francés continúa 
siendo muy pobre, pero al menos 
podemos ver Nan to joe 
(Mujercitas), la continuación de las 
aventuras de las hijas de Dr. 
March por Nippon Animation, y 
Tsuyoshi Hikari Shinasai, que explica 
las aventuras de un jovencito muy 
maltratado por su madre y por sus 

dos hermanas mayores. 

MANGA 

Glénat publica un título inédito, lk- 
yu, de Hisashi Sakaguchi (el autor 
de Version), y en marzo también 
presentará Bastard!, de Kazushi Ha- 
giwara, y la nueva versión a color 
de Cobra, de Buichi Terasawa. 
[84 Y Casterman se contenta con 
Gon 1 y con un título miste- 
rioso que aún no hemos hojea- 
do, Le Trou Bleu. Delcourt se lanza 
al manga nada menos que con Mother Sa- 
rah, y pronto también con Silent Móbius, Nau- 
sicaú y Lodoss. Tonkam continúa con Video Girl Ai 





tiempo... 


y se lanza con el manga chino con 

Red Hawk. Samourai nos propone la 

continuación de Vampire Princess Mi- 

yu, y también diferentes títulos eró- 

ticos sin mucho interés. Por último, 

fai lu debería ofrecernos pronto 

City Hunter y Dragon Quest. 

VÍDEO 

Parece que tsunami se ha abatido 

sobre Francia. Demasiados títulos, 

demasiado rápido y sobre todo de- 

ENS IS 

ta larga enumeración de novedades. 

Manga Vídeo lanza en marzo la con- 

tinuación de Guyver (agh). pero so- 

bre todo Wings of Honneamise, del 

Studio Gainax, Ninja Scroll, de Kawa- 

giri y Macross Plus, de Shoji Kawa- 

mori. AK Vídeo nos reserva Black 

Jack 11, de Osamu Tezuka, adaptado por Osamu Dezaki, Love City, de Koichi 
Mashita, Babil Nisei (diseño de Shingo Araki) pero sobre todo Please, Save 
My Earth, que será rebautizada Reencarnación. Un nuevo sello, Dragon Vi- 
déo, acaba de aparecer con los títulos Iczelion, Mighty Space Miners y, muy 
pronto, el Blue Seed, de Yuzo Takada (26 episodios recopilados en 13 cin- 
tas). Tonkam Video nos está haciendo esperar con la película de Yu yu Ha- 


kusho. Kaze Animation ofrece una avalancha de novedades: Tenchi Muyo II y | 


HI, Ranma 1/2 lll (las OVAs 5 y 6), Armitage lll, Moldiver ÍIl, Green Legend Ran 
1, Bubblegum Crisis ll, Yugen Keisha 1... Tantas novedades en menos de dos 
meses supone, pura y simplemente, reclamar la muerte financiera de los 
fans. Es imposible comprarlo todo, y escoger no siempre es fácil, El porve- 
nir nos dirá si esta política de les cargaremos con todo lo que tengamos hasta 
que digan basta” que están siguiendo los editores franceses no acabará aho- 
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A EMOS 
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h) A principios de febrero se celebró en París Planéte Manga, el 
Salón del manga de París que tuvo que cancelarse el pasado 
diciembre debido a la gran huelga del sector público del país. El Salón 
tuvo un invitado de excepción, el diseñador de personajes Hiroyuki Ki- 
tazume, con quien tuvimos ocasión de hablar, y ofreció algunas noveda- 
des con respecto al que se celebró en Barcelona. Es interesante realizar 
una comparación entre los dos y, de paso, realizar un breve repaso a la 
trayectoria de este artista del anime, cuyos principales trabajos encon- 





traréis reseñados en estas páginas. 


SITUÁNDONOS 

Hace apenas un par de años, nuestros vecinos 
del otro lado de los Pirineos miraban con envi- 
dia nuestro mercado. Por no tener, ellos no 
tenían ni mangas traducidos ni vídeos, y se te- 
nían que conformar con el anime emitido en 
sus pequeñas pantallas (mutilado, eso sí) y con 
el material de importación. Pero ya entonces 
demostraban que cuando hacen las cosas las 
hacen bien, y en lo referente a importación es- 
taban verdaderamente a la última. Las tiendas 
estaban abarrotadas de material fresco y uno 
podía conseguir prácticamente cualquier cosa 
editada en Japón, mientras nosotros 
nos conformábamos con algún 
que otro cromo, un par de 
muñequitos y los tomos de 
Moon Paradise. ¡Pobre de 
aquél que se interesara por 
comprar un Morning, o por 
los primeros trabajos de 
Hisashi Sakaguchi! Pero 
lo que tenía 





































que pasar pasó, y los franceses despertaron 
del letargo... y de qué manera. 
En Francia, es normal que el material traduci- 
do se prodigue poco. La francesa es una cultu- 
ra muy sólida y arraigada, y además los france- 
ses son un poco chauvinistas. Si a eso le 
añadimos un mercado del comic bastante fuer- 
te y una producción propia saneada, es fácil 
entender que recurran poco al comic extran- 
jero; ya tienen el suyo. Pero incluso entonces 
era imposible negar la creciente influencia que 
el manga y el anime estaban teniendo en la ju- 
ventud francesa, y era inevitable que las edito- 
riales galas acabaran cediendo ante el ju- 
goso negocio que suponía el mercado 
potencial de lectores de comic japo- 
nés. A la claudicación de las grandes 
editoriales hay que añadir el desper- 
tar de la edición independiente, 
más preocupada de difundir que de 
vender; las bases 
para un merca- 
do plural y 
con un futu- 
ro promete- 
dor estaban 
sentadas. 
Ahora es 1996 y 
el futuro prome- 











tedor se ha convertido en una realidad 
envidiable y espectacular. 


PLANETE MANGA 
El ejemplo más claro de que 
el mercado francés está en 
plena ebullición ha sido la cele- 
bración de Planéte Manga, un 
poco como el Salón del 
Manga de aquí pero 
en París. 

El Salón tenía que haber 
sido en diciembre, pero las 
huelgas masivas que blo- 
quearon el país por esas fe- 
chas impidieron su celebra- 
ción, y la organización, la 
empresa AB Productions, deci- 
dió aplazarlo hasta el mes de 
febrero de este año. 
Superados los problemas de orga- 
nización, Planéte Manga abrió sus 
puertas tal como estaba previsto, y, ni cortos 
ni perezosos, fuimos a ver que se cocía en 
Francia. 

El escenario del Salón era el Space Champe- 
rret, una clásica superficie de exposiciones ha- 
bilitada para este tipo de eventos. El complejo 
era bastante grande, y tenía varios espacios: en 


Arriba, el stand de Bandai, que guay. 
Abajo, Hiroyuki Kitazume dedicándo un 
dibujito sobre material de Camaleón. 























MOLDIVER 


OVA 

Seis episodios de 30' 
Cargo: Idea original, diseño 
de personajes, supervisión 
de la animación 

Hiroshi Ozora quería ser 
TASAS 
seguido: ha creado la uni- 
dad Moldiver, un supertraje 
que da al que lo lleva fuerza 
y resistencia prodigiosas. 


Pero Hiroshi no contaba 
con que su hermana Mirai 
entrara en el secreto, le re- 
diseñara el traje y lo usara 
para algo bastante diferente 
a combatir al terrible profe- 
sor Machinegul. Miraí quie- 
re conquistar a Kaoru Misa- 
SS 
ella, y si sobrevive al ataque 
de las machinegals, acabará 
por conseguirlo. 

La serie favorita de Kitazu- 


me, ya que no era un encar- 
go, sino un trabajo original, 
pensado y adaptado por él 
mismo en colaboración con 
CS NS 
ASS 
dos Unidos (y en España), 
no fue un gran éxito, proba- 
blemente por su carácter 
decididamente cómico y la 
falta de profundidad de los 
PERIS 








uno se celebraba el Salón 
de la Magia y el Ocultis- 
mo y en el otro Planéte 
Manga. La estructura no 
difería mucho de lo que 
pueden ser aquí el Salón 
del comic o el del manga: 
una serie de stands de 
venta y, en vez de expo- 
siciones, una zona de en- 
tarimados en los que se 
celebraban actos públi- 
cos, concursos y presen- 
taciones varias. Los 
stands de venta se repar- 
tían entre los diferentes 
editores y tiendas, y en 
ellos se podía encontrar 





un poco de todo, desde los últimos títulos edi- 
tados en francés a las últimas revistas japone- 





maneras, el 
stand que 














sas, pasando por una in- 
numerable variedad de 
merchandising, material 
de segunda mano y do- 
jinshi O fanzines. Entre 
tanto manga y anime, de 
vez en cuando se colaba 
algún stand con material 


americano, o una escuela de karate, o una 
agrupación de especialistas, o un stand especia- 
lizado en rol que se convirtió en el gran prota- 
gonista, ya que alquilaba unas pistolas y unos 
visores electrónicos. El aparatito en cuestión 
emitía un pitido cuando otra pistola le dispara- 
ba, y el “pi, pi, pi” de las pistolitas fue el sonido 
que todos los asistentes al evento aprendimos 
a odiar. De todas 


se llevaba la palma en originalidad era uno de 
comida japonesa, en el que por un módico 
precio podías sentirte un Senbei Norimaki 
cualquiera, comiéndote un pote de fideos pre- 
cocinados, poniéndote morado de albóndigas 
de harina o inflándote de sushi y de sashimi 
hasta reventar. 

De todas maneras, tanto stand de venta le tra- 
ía a uno los recuerdos de frustraciones propias 
(léase Salón del Manga). Había muchas tiendas, 
sí, pero no estaban todas las editoriales, no ha- 
bían exposiciones y sólo había un invitado ja- 
ponés (suertudos ellos; nos ganan uno a cero). 
Quizá la nota más triste 
fueran los pocos stands de 
fanzines locales, y la más 
alegre que lo mejor del Sa- 
lón fue, sin duda, el trabajo 
de la gente de Animeland y 
Kazé Animation. Fueron 
ellos los responsables de 
que Hiroyuki Kitazumi es- 
tuviera presente en el Sa- 
lón, y fueron ellos los que 
atendieron mejor al públi- 
co. También es de agrade- 
cer la acogida que tuvieron todos los exposi- 
tores y la organización con nosotros, y 
especialmente la acogida de Yvan West Lau- 
rence y Pierre Giner, y que nos dejaran toda 
una mesa del stand de Ani- 
meland para que el mate- 
rial de Camaleón pudie- 
ra estar presente en un 
evento de estas caracte- 
rísticas. 

Las anécdotas del Salón 
fueron  po- 
cas, pero 
jugosas. 
Por un 
lado 































A ES O ec LL 


HIROYUKI KITAZUME 

Resulta un poco absurdo tener que presentar 
a Hiroyuki Kitazume, porque enume- 
rar sus trabajos es un poco como 
enumerar la historia del anime, y 
' encima ha tenido una gran pro- 


estaba la presencia del White Ranger (¡hua- 
auh!) y Sailor Moon (¡rehuauh!) y la guinda del 
pastel fue la supuesta asistencia de Akira 
Toriyama. La organización estuvo ven- 
diéndole a la gente que Toriyama es- 
taría el sábado, ño 











































































y la cosa aca- ducción como ilustrador. Como 
bó siendo fal- animador, Kitazume debutó con la 
sa, Una moto 


serie televisiva Ideon y trabajó co- 


que uno de mo animador en trabajos como 
los aseso- fi Vampire Princess Miyu e lczer |. Co- 
res de la | o. mo muchos animadores, Kitazume 
organiza- y . se especializó después en el difi- 
ción les ven- cil trabajo de chara designer, 


dió, se lo cre- 

yeron y luego 
se lo hicieron 
creer al públi- 
co. Total, un ridí- 
culo espantoso por parte de la or- 
ganización y el descubrimiento 
para el mundo del espectáculo de 
todo un pieza, capaz de engañar 
a todos unos señores ejecutivos f 
organizadores de salones. 
La impresión general del asunto | 
es bastante clara, El Salón en sí es 
bastante mejorable, pero demues- 
tra que, en muy poco tiempo,  “% 
los franceses han empezado a to- «M 
marse en serio esto del manga y el 


donde obtuvo fama desde sus 
primeros intentos, Kido Senshi 
ZZ Gundam y Kido Senshi V 
Gundam: Gyakushu no Char 
(Char's Counterattack). Pasó en- 
tonces a trabajar para la AIC, 
donde trabajó en clásicos co- 
mo AD Police y empezó a dise- 





ñar personajes con Megazone 
23. Sus trabajos más populares 
han sido Bastard! (donde traba- 
jó con Kazushi Hagiwara en la 
adaptación de sus personajes) 
y, sobre todo, Moldiver, obra 
de la que se siente especial- 
mente satisfecho porque el 
guión también es suyo, Su fil- 
mografía se completa con su 
trabajo en Genesis Survivor 
Gaiarth, Armitage lll, Robot Car- 
nival y Scramble Wars. 

Moldiver no ha tenido demasia- 





anime, y que nada más empezar ya do éxito en España, pero sí lo [ummm rie 
están editando una burrada de colec- tuvo en Japón, y en Planéte 
ciones traducidas y una cantidad in- Manga encontramos la oportu- 


creíble de cintas de vídeo al mes. Ya 
sé que muchos dirán que en España 
es culpa de que la gente no compra 
más y esas cosas, pero también es 
cierto que, por lo visto en Planéte 
Manga, hay muchos editores indepen- 
dientes que se conforman con márge- 
nes más pequeños y que se preocupan 
al máximo por la calidad de lo que ha- 
cen. 

Pues eso, que un poco de envidia es sana 
y despierta las neuronas. 


nidad de preguntarle a su au- 
tor por su obra más caracte- 
rística... 

NEKO. Me gustaría empezar por el mismo Plané- 
te Manga y la afición al anime en Europa. ¿Cómo 
ve un profesional del anime el mercado europeo? 

HIROYUKI KITAZUME. Me gusta y me desco- 
loca a la vez. Encuentro totalmente normal 
que en Europa se consuma material america- 
no; las dos culturas están muy cercanas la una 
a la otra, y existen muchos puntos en común. 
Pero no acabo de entender el por qué del in- 
terés europeo por lo que hacemos en Japón. 











ARMITAGE | 


OVA 

Cargo: Diseño de persona- 
ES 

Sinopsis: El detective Ross 
Sylibus llega a Marte, ahora 
colonizado, en medio de la 


discusión sobre los dere- 
chos de los robots, movi- 
MS 
humanos desplazados, serie 
de asesinatos. Sylibus acude 
a investigar sólo para verse 
envuelto en un crimen: el 





de la popular cantante Kelly 
McCannon... salvo que Kelly 
no es humana: era un Ter- 
cero, un modelo de androi- 
de muy avanzado. Sylibus 
LR E 
con ayuda de su ayudante 
CR AS 
Department), Armitage. Pe- 
RS 
sunto culpable, aparece 
otro cuerpo de Tercero, las 
sospechas recaen en la pro- 
pia Armitage. 

Una especie de remake de 


ROS 
ta el malo se parece a Rut- 
ger Hauer. Una OVA don- 
de el diseño de personajes 
es muy realista, excepto en 
el caso de la protagonista, 
Armitage, que es todo gran- 
des ojos para diferenciarla 
del resto de personajes, lo 
que ayuda, porque es uno 
CO A 
(de ahí el 11! del título). 

El director y diseñador de 
personajes es Hiroyuki Ochi, 
director también de Bastard!. 





Planéte Manga tuvo lugar en Paris del 7 al 11 
de febrero de 1996, en el Space Champerret. 
Esta convención, aunque no la primera del gé- 
nero, si ha sido excepcional en cuanto a la re- 
percusión en los medios de comunicación, el 
presupuesto y los diversos medios empleados, 
Se puede decir que fue organizada de la mane- 
ra más profesional que pudiera desearse. La 
sociedad AB Productions", que no hace falta 
presentar, proporcionó los medios técnicos y 
logísticos necesarios para que la convención 
pudiera celebrarse, mientras que la sociedad 
1.C.S. se ocupó de la organización en sí y del 
contacto con los expositores y los visitantes. 
El espacio agrupaba una cincuentena de stands 
diversos y variados, que iban desde las revistas 
de manga a los vendedores de consolas y de 
videojuegos, pasando por los diferentes edito- 
res de vídeo para llegar a los vendedores de 
pistolas de aire comprimido tipo BB Gun. La 
televisión estaba representada por MCM 
(Manga Zone), las noticias de France 2 y TMC. 
La prensa también estaba representada por 
Radio Francia, que ha dedicado un programa 
de 26' a hablar de Hiroyuki Kitazume y las di- 
ferentes revistas de juegos, de cine y la mayo- 
ría de los fanzines de animación. 

Uno de los elementos más importantes de es- 
te Salón era la presencia de los animadores de 
AB Productions, con Cyril Drevet del Club 
Dorothée” y también Isis y Billy los animado- 
res del programa Récré Kids que emite TMC. 
Algunos se preguntarán qué tiene esto de 
acontecimiento importante; pues bien, por un 
lado significa que AB empieza a tomarse en se- 
rio el fenómeno manga-anime, y por otro, 
porque empieza a detectarse un inicio de co- 
municación entre AB y su público, al que em- 
pieza a considerar más adulto (al menos una 
parte de ellos). Eso quizás explique por qué no 
había ningún representante del Club Dorothée 
SR E TOS 
rosa de público joven. 

El otro acontecimiento importante (si ignora- 
mos la hipotética presencia del gran Akira To- 
riyama”, anunciado durante todo el Salón pero 
a quien no se le vio el pelo ni un segundo), fue 
la presencia (muy real) del célebre animador y 
dibujante japonés Hiroyuki Kitazume, que ha- 


bía sido invitado por las asociaciones Animé. 


Virtual y Ucore, coeditores de la marca Kazé 
Animation. 

Con ocasión de la presentación del último vo- 
lumen de Moldiver, Kazé invitó a su creador a 
conocer a los fans franceses y a pasar un buen 
rato visitando la ciudad de la luz. El contacto 
con el público fue tan sorprendente como va- 
riado, con una parte de los asistentes que le 
conocían muy poco o nada y otros que podían 
citar de carrerilla todos sus trabajos. En cual- 
quier caso, el contacto fue muy amistoso, e 
A ES 
EA A ASS 
cepcional, a pesar de lo apretado de su pro- 
grama (dibujó y dedicó al menos 400 








A. Esa es una duda que también tenemos algunos 
aquí, en Europa. ¿Cree que los europeos estamos 
captando todo el mensaje, todo el contenido de 
sus obras? 


HK. Si se tratara simplemente de lenguaje, la 
comunicación entre nuestros dos pueblos se- 
ría realmente muy difícil. Pero la animación 
permite transmitir ideas mediante el dibujo, de 
manera que el receptor tiene mucha más facili- 
dad para captar el mensaje, y ese mensaje ha- 
bría sido muy difícil de transmitir mediante el 
lenguaje. 

A. Pasemos a hablar de su trabajo. Da la impre- 
sión que en Moldiver hay mucha influencia occi- 
dental, que se basa mucho en los superhéroes 
americanos. ¿De dónde vienen las influencias en el 
diseño de personajes de Moldiver? 

HK. Es cierto que el personaje principal re- 
cuerda a un superhéroe americano, pero la te- 
mática es típicamente japonesa. Es de- 

cir, el punto de partida tiene 
influencias americanas, pero tanto el 
desarrollo como el contenido y el 

mensaje final son típicamente japo- | 
neses. 

A. Hay muchos chara designer que 
empiezan en el mundillo sin haber tra- 
bajado nunca antes en animación, y de hecho, hay 
muchos animadores que se quejan de este hecho. 
En su caso, usted es un veterano en el campo de 


A. 





la animación, ha hecho de animador, de director... 
¿Le ha ayudado conocer todo el proceso a la hora 
de crear personajes? 

HK. Sí. Yo siempre pienso en el futuro, en pa- 
ra qué está destinado mi trabajo. Normalmen- 
te pienso en los problemas que pueden gene- 
rar los negros, o en cualquier dificultad que 
pueda generar mi trabajo. Mis personajes 
siempre están pensados para facilitar las cosas 
en el trabajo en cadena; es mucho mejor para 
todo el proceso. 

A. Ahora va a trabajar en una nueva producción 
de Bubblegum Crisis. ¿Cual será su papel? 

HK. No voy a trabajar en ello ¡voy a ser el di- 
rector! 

A. Parece claro que su trabajo cumbre ha sido el 
diseño de personajes de Moldiver. Pero si lo deja- 
mos de lado ¿cuál es el trabajo del que se siente 
más orgulloso? 

HK. Sí, Moldiver es sin duda mi trabajo preferi- 
do. Pero inmediatamente después viene el tra- 
bajo que hice para Gun- = 
dam: Chars Counterattak. +" 
Creo que ese es mi A 
otro gran trabajo. Ñ 
A. Con su trayec- 

toria habrá 
conocido a 
mucha gen- 

te del mun- 

dillo de la 
animación. Si tu- 
viera que desta- 


































blica y el Imperio, Un an- 


Cargo: Diseñador de perso- 


najes 
Ha pasado un siglo desde 
que el planeta Gaiarth ha 
resultado devastado por la 
Gran Guerra entre la Repú- 





droide de combate imperial 
llamado Randis ha criado al 
huérfano Ital del Labard co- 
mo un soldado, creyendo 
que la Gran Guerra aun no 
E IS 





BASTARD!! 


OVA 

Cargo: Diseñador de perso- 
najes 

Dark Schneider, el podero- 
so comandante del Ejército 
de las Tinieblas, se ha reen- 
carnado en el cuerpo del 
joven Lucer Renlen, donde 
ha quedado atrapado bajo 


la personalidad tímida y 
apacible de este. Pero en un 
momento de necesidad, Yo- 
ko, la hermana de Lucer, se 
ve obligada a reanimar al te- 
rrible hechicero, que se en- 
cuentra combatiendo a vida 
RETOS SS 
para impedir la resurrec- 
ción de Ansuraxas, la mali; 

na diosa de la destrucción... 


Bueno, de Bastard no hay 
que explicar nada. La cali- 
dad de la OVA depende 
mucho del episodio: el dise- 
ño de personajes no acaba 
de independizarse del dibu- 


“jo de Hagiwara: en un in- 


SOS 
demasiado bidimensional y 
no se adapta demasiado 
bien a la animación. 





car a uno por lo fascinante o por lo que haya 
aprendido de él, ¿quién seria? 

HK. Desde antes de entrar a trabajar en AIC, 
colaboraba con dos dibujantes, Naoyuki Hon- 
da e Hiroyuki Ochi. El primero era dibujante 
de Sol Bianca y el segundo de Armitage ll. Son 
fantásticos y nos gusta mucho trabajar juntos; 
cuando lo hacemos trabajamos mejor. 

A. Para acabar, me gustaría que le dijera algo 
a los aficionados españoles de Moldiver. 
HK, El hecho que Moldiver guste tanto en 
países como España, Francia, Inglaterra o 
los Estados Unidos me reafirma en la idea 
de que la animación es un medio de co- 
municación universal. Además, saber 
que mi trabajo gusta en tantos lugares me 
impulsa a intentar hacerlo cada vez mejor. 
A. Muchas gracias y espero poder verle alguna 
vez en España. 


Entrevista realizada el 9 de Febrero en Planéte 
Manga. 

Entrevista realizada por Alex Samaranch. 
Intérprete: Pierre Giner. 


cartones”* en cuatro días). 

Los stands eran numerosos, y la animación en 
ellos era más o menos eficaz. La más divertida 
era sin ninguna duda la del stand de Bandai, 
donde uno podía hacerse fotografiar con Sai- 
lors o con el ranger Blanco. Además, en el 
stand había un animador increíble y muy sim- 
pático. En el stand de Kazé no hubo descanso, 
con la presencia de Hiroyuki Kitazume y un 
reparto masivo de posters y material promo- 
cional diverso. Sin duda el stand más impresio- 
nante era el de AK Vidéo, con sus 120m?. Hay 
que precisar que lo compartían con Glénat y 
Espace Vidéo, pero aun así... 

La asistencia al Salón fue muy numerosa, de 35 
a 40.000 personas durante los cinco días, so- 
bre todo el sábado por la tarde, cuando las ta- 
quillas se cerraron durante tres horas por mo- 
tivos de seguridad. Se supone la cifra de 
12.000 visitantes ese día, y el domingo registró 
también una numerosa asistencia, con unas 
8.000 personas. 

En definitiva, ¿qué se puede decir de este Sa- 
lón? Desde el punto de vista general, es evi- 
dente que aún queda mucho por hacer, pero 
también es verdad que era la primera edición y 
que aún hace falta pulir detalles. Lo que es se- 
guro es que el primer punto a mejorar es la 
actitud de cierta parte del público, que se 
comportó en algunos momentos de manera 
incalificable. El público francés tuvo la oportu- 
nidad, muy rara en nuestro país, de contar con 
la presencia de un dibujante japonés (no olvi- 
demos que eso sólo se ha producido cuatro 
veces, en Angoúleme, Toulon y otra vez en 
París), y no es inteligente difamar el nombre 
de Akira Toriyama en la sesión de firmas. No 
olvidemos tampoco que es actuando así como 
se consigue aparecer en las noticias, pero se- 
guro que no de forma positiva. 

En todo caso, para terminar con una nota op- 
timista, Planéte Manga nos habrá permitido 
descubrir las novedades que nos preparan los 
diferentes editores de vídeo. Podemos espe- 
rar, pues, que habrá un próximo Planéte Man- 
ga el próximo diciembre y que tendremos la 
ocasión de tener un montón de sorpresas 
agradables, sobre todo porque se rumorea 
que el Salón podría viajar y celebrarse en Lille 
a principios de verano y en Niza en octubre, 






















Pierre Giner 


“1 AB Productions es la empresa intermediaria responsa- 
ble de “repartir” casi todo el anime que se emite en Eu- 
ropa entre las diferentes televisiones, 

22 Club Dorothée, espacio de programación infantil en el 
que se ha emitido un montón de anime. 

% Akira Toriyama. Extraño rumor que circuló por el Sa- 
lón, promovido por un irresponsable miembro de la orga- 
nización. Ni que decir tiene, los fans se sientieron bastan- 
te molestos cuando se revelo falso. 


* Los amigos de Animeland editaron un pequeño folleto 


decorativo con espacio para que Kitazume pudiera dedi- 
cor sus dibujos. 








Yuzo Takada ha obte- 
nido la fama en nuestro 
país (y en realidad en Occidente) con sólo un traba- 
jo, 3x3 Ojos. Pero Takada lleva siete años ya en el 
mundo del manga, en el que empezó con sólo 20 
años, y desde que realizara 3x3 Ojos sus trabajos se 
cuentan por éxitos en Japón. Lo único que nos había 


AMOR Y MONSTRUOS 


llegado al margen de es- 
ta serie ha sido la OVA 
de Cat Girl Nuku-Nuku, editada en los Estados Uni- 
dos, pero ahora por fin un editor se ha decidido a 
arriesgarse con otro trabajo de Takada, y a partir de 
marzo podremos disfrutar de Every Day is Sunday, 
editado en España por Planeta-DeAgostini. 










DE LA RADIO AL MANGA — 
Nacido en Tokio el 21 de marzo de 

1963, Yuzo Takada dudó cierto 
tiempo entre dedicarse profesional- 
mente a la radio o al manga. El manga ga- 
nó, pero, a diferencia de muchos autores 
famosos, los inicios de su carrera no 
fueron precisamente un camino de ro- 
sas. Tras perder en un concurso convocado 
por la revista shojo Hana no Yume, Takada 
ingresó en la Universidad Meiji y en su Club 














de Manga, cuya actividad le 
permitió trabajar como asis- 
E tente editorial (es de- 

cir, como negro) de va- 

rios autores, entre ellos 
Fujihiko Hosono (El juez de 
la oscuridad). Finalmente, su 
estilo llamó la atención de 
los editores y debutó profesionalmente en 
el Young Magazine en 1983, con una serie 
corta de título significativo, Shosoku Begin- 
ner (Es decir, Chico que busca su primer 
empleo), en 1983. No fue ningún éxito, 
pero continuó encadenando una serie ( 
de historias cortas para el Young Magazi- 
ne de Kodansha (como Tokonatsu Bank Ha- 
tamochi Henkutsu Otoko y Tour Conductor, Ni- 
kumoru), para Futabasha (Toru Ichidaiji) y 
para Takeshoobo, normalmente muy poco 
significativas, a veces trabajando con 
otros guionistas, hasta que en 1987 
empezó 3x3 Ojos: fue el principio 
de su fama, pero también de sus 
problemas. 


HISTORIAS y 
DE MONSTRUOS 
Para el éxito con el que <A Y 
contó 3x3 Ojos en todas par- 
tes, la verdad es que sus inicios 
no fueron nada sencillos. Yu- 
zo Takada había realizado 
la habitual etapa de 
entrenamiento, y 
llevaba ya cinco 44 
años como di- 
bujante  profe- 
sional, trabajan- 
do tanto para 





Kodansha como 
para otras edito- 
riales; era el 


tiempo 



































suficiente como para que su editor le diera 
un voto de confianza, después de compro- 
bar que la cosa iba en serio, para dibujar su 
propia serie. El autor estaba muy satisfecho; 
estaba ya más que harto de dibujar series de 
“jóvenes adultos' con su dosis regular de 
erotismo y problemas de la vida cotidiana, a 
pesar de que ni él mismo tenía muy claro 
qué es lo que quería hacer. 

“Una historia de fantasmas”, 
M decía, “de monstruos”, Y 





_ 


sin embargo, él era el primero en recono- 
cer que lo de dibujar monstruos no era lo 
suyo, y tampoco se sentía cómodo con los 
argumentos sobrenaturales. “No tengo un in- 
terés especial por la fantasía”, aclara, “pero si 
la historia es interesante puede caber cualquier 
argumento. Siendo un oriental, es normal 
que cree una historia con aire oriental. 
[Se rie]” 

La historia en cuestión resultó ser 
3x3 Ojos, por supuesto, y su éxi- 
to fulgurante la llevó en cinco 
meses del Young Magazine Pirate 
Edition (diciembre de 1987 a 
abril de 1989) a la revista punte- 
ra de Kodansha, el Young Magazi- 
ne, donde ha permanecido desde 
entonces, con 20 volúmenes ya recopilados, 
a pesar de los eternos problemas del autor 
para cumplir con los plazos de entrega: 
“Nunca esperé que la serie pasara de mensual 
a semanal, o que saliera del Young Magazine 
Pirata. Pensé muchas veces que iba a tener 
una úlcera [se rie].” 

Otro de los problemas de 
cambiar de revista era que de- 
bía cambiar su estilo, tanto en 
lo que se refiere a rapidez de 
producción como a público de 
la revista: “la editorial quería 
que dibujara una escena de tipo 
erótico o violento una vez por 
episodio (...) No querían una 
gran historia, sino una historia 
para leer y luego tirar en el me- 
tro.” Evidentemente, eso no es 








lo que quiere oír un dibujante que se siente 
a punto de realizar su obra maestra, pero 
Takada se resignó “dibujo para mí mismo, no 
para los lectores.” Eso sí, estaba dispuesto a 
conseguir que los lectores se engancharan a 
su obra, a conseguir que pensaran en ella no 
sólo dentro del metro. 

El éxito popular hizo que 3x3 
Ojos fuera la primera obra de 
Takada que se adaptara al ani- 
me, en dos OVAs, la primera 
de las cuales ya ha sido editada 
en España. “Por supuesto, estoy 
muy contento de que mi obra se 
adapte al anime. Mi generación 
ha crecido siempre con anime.” 
Aunque la primera de estas 
OVAs no consiguió ni desper- 
tar un gran interés ni satisfacer 
al autor ni hacerle justicia al 
manga, la calidad de la segun- 
da, 3x3 Ojos Seima Densetsu, es 
considerable. 

A los fans del anime les hace gracia que en 
las cuatro adaptaciones que se han hecho 
de obras de Yuzo 
Takada al 





anime (las 
dos de 
3x3 Ojos, 


Blue Seed 















HISTORIAS CORTAS 


Yuzo Takada empezó a trabajar en 1983 
con Shosoku Beginner, acerca de un chi- 
co que busca su primer empleo, lo que 

desde luego debió ser un trabajo muy 


/ realista. Su primera serie regular fue To- 


konatsu Bank Hatamochi Henkutsu Otoko, 
título que quiere decir, más o menos, Chi- 
co melancólico que trabaja como empleado 
en el banco en el largo verano, que se pu- 
blicó en el Young Magazine de Kodansha 
de enero 1984 a febrero de 1985, que 
fue seguida inmediatamente después por 
Tour Conductor, Nikumoru, también publi- 
cada en el Young Magazine de marzo 
del985 a septiembre de 1986. Entre 
1986 y 1987 años realiza también otras 
historias cortas, como Toru Ichidaji o 
Sportion Kid, a veces con guión de otros 
autores, para las editoriales Futabasha, 
Takeshoobo y Kodansha, algunas de las 
cuales han sido recopiladas en un tomo. 












































3 X 3 OJOS (Sazan Aisu) 
La historia de los tríclopes, de la joven 
Pai y de su wu, Yakumo, debería resultar 
perfectamente familiar para los lectores 
españoles: su primera parte la publicó co- 
mo serie limitada Planeta y su continua- 
ción aparece con regularidad en el Shonen 
Mangazine. 

En Japón se edita en el Young Magazine 
desde abril de 1989, tras una primera 
etapa en el Young Magazine Pirate Edition, 
y se llevan 21 volúmenes recopilatorios. 
Además, 3x3 Ojos ha sido animada en dos 
ocasiones: en 1994 se produjo una pri- 
mera OVA en cuatro episodios, que fue 
editada en su momento por Manga Ví- 
deo, y el año pasado apareció una segun- 
da OVA, con tres episodios de 45”, titula- 
da 3x3 Ojos Seima Densetsu (La leyenda del 
espíritu sagrado, o La leyenda diabólica). En 
esta nueva OVA se explica cómo Yaku- 
mo encuentra a Pai, que ha perdido la 
memoria, y cómo ambos viajan a China 
en busca del misterio de un incensario 
con el signo de los tríclopes. Con la ayu- 
da del monje Naparupa, y la aparición de 
un nuevo adversario, Jaki, la cuestión será 
muy pronto encontrar el reino perdido 
de los tríclopes, Unkara, y descubriur el 
misterio de la infancia de Pai. 


YAKUMO 

La vida de estudiante de Ya- 
kumo fue perturbada por la 
llegada de Pai, la herencia de 
su padre, que le encomendó la 
misión de ayudarle en su búsque- 
da. Pai se vio obligada a absorber el alma 
de Yakumo para salvar su vida, lo que le 
conviertió en su wu, su protector inmortal, 
y unió sus destinos. Yakumo se ha conver- 
tido en un vagabundo, y su único objetivo 
en la vida es resolver el enigma de 

Pai, a la que ama. 


PAI 

Pai es la última descendiente 

(o eso parece), de la legenda- 

ria tribu de los sanjiyan unkara, 
es decir de los tríclopes, la raza 
de tres ojos que se supone que habi- 

tó el Tíbet en el pasado. El pasado de Pai es 
un misterio, y se ignora si su esquizofrenia 
es una anomalía o una característica espe- 
cial de su raza. En su personalidad normal, 
Pai es una chica afectuosa y un poco ino- 
cente cuyo único deseo es convertirse en 
humana de nuevo. 




















y Nuku-Nuku), la ac- 
triz encargada de 
darle voz a las 

protagonistas, 
Pai, Momiji Y 
y  Nuku- “ms 
Nuku haya 5 
sido siempre la 

misma, la popula- 
rísima seiyuu Me- 
gumi Hayashiwara. 
Yuzo Takada tam- 
bién es un fan de esta 
popular actriz: “Su apariencia en la 
pantalla tiene algo especial, capaz de 
hacer real una escena. Aunque normalmente no 
dibujo pensando en la voz de los personajes, 
cuando oigo su voz pienso que quizás sí habla- 
ra de esa manera .” 





BLUE SEED 
Después del gran éxito de 3x3 Ojos, empe- 
ñarse en hacer un manga tan parecido como 
Blue Seed, con sus monstruos, sus chicas es- 
peciales y sus héroes atormentados parece 
indicar que Yuzo Takada quería asegurar la 
jugada. La realidad es bien distinta: “Yo no 
quería dibujar al mismo tiempo dos obras del 
mismo tema como Blue Seed y 3x3 Ojos. Pero 
el proyecto de Blue Seed empezó como algo 
muy diferente: iba a ser una de las histo- 
rias en una novela que trataría del mun- 
do de los espíritus. Me encargaron di- 

bujar y escribir una parte del proyecto, 

pero resultó que el proyecto de 

novela despareció y sólo me 
quedé yo dibujando. 
[Se ríe] ” 


Cuando el proyecto 
de la novela desapare- 
ció, Takada había trabaja- 
do ya en el diseño de per- 
sonajes... convencerle de 
que realizara un 
manga e impli- 
carle a conti- 
nuación en la 
animación fue 
un trabajo | 
duro para su 
editor, y el rápido pase 
al anime no le pareció dema- 
siado bien a su autor. Después 
de todo, 3x3 Ojos había pasado 
varios años sólo como manga an- 
tes de adaptarse al anime, mientras 
que Blue Seed acababa de empezar. Ta- 
kada había acabado dibujándola casi por 
casualidad, y le parecía que era exagera- 


Y 














do que se adaptara tan deprisa; el pase de 
OVA a serie de televisión le pilló también 
por sorpresa: tenía que alargar la historia, lo 
que no era fácil, mientras Takayuki Goto y 
Kazuya Kise rehacían los diseños y el direc- 
tor, Jun Kamiya, insistía en la calidad. Blue 


Seed acabó siendo 
una excelente se- 
rie de televisión de 
26 episodios. 

“No podía creer 
que se pudiera ob- 






















¡OAOKUSHIMITAMA (Blue Seed) 

¡El único trabajo de Yuzo Takada adaptado a la televisión, esta serie con vocación de 
¡ OVA consta de 25 episodios y un especial, que se emitieron entre octubre de 1994 y 
| marzo de 1995, y adapta el manga del mismo título publicado por Takeshobou. 

| La historia empieza con las extrañas aventuras de Momiji, una chica de pasado misterioso 
| que resulta atacada por unos extraños seres, y que a pesar de la defensa del misteriosos 
| Kusanagi sufre una transformación al resultar accidentalmente implantada con una semilla 
| azul que le permite detectar y controlar a una serie de monstruos vegetales. Aunque ni 
| el manga ni el anime han sido editados en España, se podrá obtener en un par de meses 
| la versión francesa. 


MOMIJI FUJIMIYA 
Una estudiante, la última descendiente del 
| clan Kushinada, con el poder de combatir a 
las Aragami (plantas animadas) y devolverlas 
a la hibernación. Fue 
| herida y las Aragami le 
implantaron una maga- 
| tama o blue seed, que 
| le permite detectar su 
| presencia. 


MAMORU KUSANAGI 

Huérfano, las Aragami le colocaron varias 
blue seeds, cada una de las cuales le da un 
poder diferente, y le dieron el encargo de 
proteger a la princesa 
Kushinada, que en un 
principio era la herma- 
na de Momiji, Kaede, 
de la que estaba ena- 
morado. 


tener esa calidad en un 
anime para TV”, se ríe 
Takada, “parecía que fuera una OVA. Sobre to- 
do los primeros capítulos quedaron muy realis- manga, sobre nada especial, 
tas y misteriosos [Se ríe], aunque en el capítulo mientras dibujo también el ti- 
8 ya es algo muy diferente. Era como correr la po anormal, como 3x3 
maratón, había que aguantar hasta al final.” Ojos. Como ahora no lo 
hago, no sé cuándo podre 
expresar muchas co- 
sas que estoy pen- 
sando.” No es que 
el manga fantásti- 
co no pueda ser 
realista, — aclara: 
“Aunque sea una 
historia de fanta- 
sía no hay que ol- 
vidarse de la vida normal. 
Yo procuro dibujar personajes que 
se comporten con naturalidad.” 
“Naturalidad” es un adjetivo que le 
va muy bien a Every Day is Sunday. 
Es un manga “de la vida cotidiana”, 
con un planteamiento muy sencillo. No hay 
ni un elemento exótico: ni espíritus, ni viajes 
por Asia, ni otras cosas raras de esas que le 
salen tan bien al autor. Pero, ¿al- 
guien se atrevería a decir que la 
vida cotidiana tiene algo de sen- 
cillo? 
La protagonista de la historia es 
Yuumi Takeshita, la hija de un al- 
to oficial de la policía que deci- 
dió desde muy pequeña que 
quería seguir sus pasos en el 
cuerpo. Una noche, años atrás, 
encontró a un joven tumbado en 





siempre se ríe. “No 
puedo mantener mi 
equilibrio mental si no dibujo este tipo de 


EVERY DAY IS 
SUNDAY 

Cuando se le pregun- 
ta por Every Day is 
Sunday, Yuzo Takada 
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la calle en una noche de lluvia. El 
chico se llamaba Tooru Ichidaji, 
y se había desmayado por culpa 
del hambre: era un estudiante 
de mago que se disponía a via- 
jar a los Estados Unidos para 
estudiar con un famoso maes- 
tro; como estaba ahorrando 
desesperadamente para su via- 
je, se había desmayado de ham- 
bre. Tooru intentó coger la 
bolsa de comida que llevaba 
Yuumi; ésta se asustó y salió 
corriendo, justo delante de un 
camión. Tooru consiguió sal- dá 
varla, pero en el accidente re- 
sultó gravemente herido en el 
brazo derecho, por lo que per- 
dió su oportunidad de llegar a ser un gran 
mago. Tooru se desanimó, y perdió la ilu- 
sión por vivir. Se dedica a cultivar marihua- 
na para ganarse la vida, y no hace nada más; 
para él, todos los días es fiesta (o domingo), 
hasta que reencuentra casualmente a 
Yuumi, ahora una policía novata, y 
su vida vuelve a cambiar. Empieza 
a ayudar a Yuumi en sus casos (a 
veces con ayuda de la magia) y po- 
co a poco forman una pareja pa- 
ra luchar contra la delin- 
cuencia de su barrio. 
Pero la cosa no aca- 
ba ahí: en la vida de 
Yuumi, y en la de 
Tooru, 


se van a cruzar personas 
inesperadas: una ex 
amiga de infancia, 
Mitsuru Yoshida, 
ahora estrella de 
la canción, Shijo 
Ninomiya, la mi- 
mada hija del jefe 
que también es 
policía, una se- 
rie de chicos 
que quieren 
sus atencio- 
nes, y su 
propio 
padre, a 
quien 
Tooru 
no le 
cae 

















YUUMI TAKESHITA 
La protagonista de la serie, hija 
de un alto cargo de la poli- 
cía, cuyo mayor deseo 
(desde los 12 años) es 
convertirse en policía y se- 
guir los pasos de su padre. 
Yuumi no cree que haya nada 


asciende muy deprisa. Está enamora- 
da de Tooru Ichidaiji. 







TOORU ICHIDAJ!JI 
Prometedor estudiante de ma- 
gia cuando tenía 18 años, 
perdió la oportunidad de 
estudiar con un famoso 
maestro norteamericano al 
resultar herido en el brazo 
derecho cuando intentaba sal- 
Y var a una chica, Yuumi, que ¡ba a 
ser arrollada por un camión. Desde 


entonces su vida carece de objetivos. 













SHIJO NINOMIYA 

Shijo Ninomiya, apodada Nino- 
mi, es la mimada hija del jefe 
superior de policía, y gra- 
cias a su influencia ha 
conseguido entrar en el 
cuerpo. Pero nadie quiere pa- 
trullar con ella, y Yuumi acaba 
siendo su compañera. A pesar de 
tener problemas al principio, las dos 
acaban entendiéndose bastante bien. 









MAMA 

Esta amable mujer es la dueña 
de un mesón del barrio, em- 
peñada en animar a Tooru 
después de que éste per- 
diera su oportunidad. Ma- 
ma actúa como si de verdad 
fuera la madre de todo el mun- 
do, y como tal siempre tiene a 
punto un buen consejo, una frase 
irónica o una comida caliente. 








muy bien. En medio de casos cada vez 
más difíciles, Yuumi deberá decidir 


sobre su carrera y su amor. D j 
Every Day is Sunday es un Es 
manga francamente optimis- 
ta, una de esas historias con final feliz en la 
que no aparece ningún elemento: fantástico 
pero que, en la mejor tradición del cule- 
brón, es muy capaz de retener la atención. 
Pero tampoco se trata de una de esas histo- 
rias dramáticas en la que los personajes se 
interrogan constantemente sobre sus senti- 
mientos y emociones. Es una historia coti- 
diana, y al leerla uno se da cuenta de por 
qué Takada dice que dibuja para sí mis- 
mo, y por que este manga tiene que 
ver con su equilibrio mental. Un 
ejemplo: uno de los protagonis- 
tas, Tooru, es 
un mago, pero 
no uno de los tí- 
picos magos en las 
historias fantásticas 
de Takada, llenos 
de hechizos y amu- 
letos para combatir 
monstruos variados 
y Sorprendentes. 
Tooru es prestidi- 
gitador, un ilu- 
sionista, un 
mago de es- 
cenario. Y los 
casos en los que 
Yuumi participa tienen ele- 
mentos francamente humo- 
rísticos: no hay que perder- 
se el caso del ladrón de 















bolsos en la competición de 
sumo, cuando Yuumi decide 
que el mejor lugar para con- 
trolar la actividad del público 
es desde el ring... Every 
y Day is Sunday es un manga 
de humor desenfadado y 
Ain dibujado con mucha 
NN sencillez. Aunque, por 

a) popularidad, quizá hu- 
biera sido más adecua- 

xs, do que se publicara Blue 
NX Seed como siguiente 
trabajo de Yuzo Ta- 
kada, la verdad 
es que se ha 
ganado en variedad con la publicación 
de Every Day is Sunday, revelándonos 
otro aspecto del trabajo de este man- 
gaka. Además, gráficamente Every Day 
is Sunday es muy divertido: nada es- 
pectacular, pero dibujado con mucho 
humor y con la eficacia característica 

de Takada. 
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NUKU-NUKU 
Si el pase de Blue Seed al ani- 
me fue rápido, ¿qué decir del 
RN) de Nuku-Nuku? A Takada 
$ apenas le dio 
tiempo de dibujar 
dos episodios an- 
tes de que Yuji 
Moriyama, el di- 
rector de Proyecto 
A-Ko, lo encontra- 
ra divertido y de- 
cidiera que era el 
tema perfecto pa- 
ra realizar una 





OVA, Esto de- 
muestra, por lo 
menos, la aten- 


ción con la que se 
sigue su trabajo en 
Japón. No había suficiente material 
ni para editar la serie en un volu- 
men, aunque las páginas se recopi- 
laron hace poco en un libro que 









MAINICHI GA NICHI YOUBI 

(Every Day is Sunday) 

Every Day is Sunday es un trabajo breve (450 páginas), que se pu- 
blicó en el Comic Action Character de la Kodansha entre noviem- 
bre de 1987 y febrero de 1989, siendo posteriormente recopila- 
do en dos volúmenes. El título de la serie deriva de la actitud de 
uno de sus personajes, Tooru, deocupado y desmotivado y para 
quien, efectivamente, todos los días son domingo. 

Una historia en apariencia muy sencilla, cuyos dos protagonistas 





nos ofrecen dos perspectivas muy diferentes de la vida. La prota- 
gonista femenina es Yuumi Takeshita, una policía novata cuya má- 
xima ilusión en la vida es tener éxito en su carrera, y que gracias 
a su dedicación va consiguiendo su sueño. El chico de la historia 
es Tooru Ichidaiji, ex-aprendiz de mago, cultivador ocasional de 
marihuana, sin ningún objetivo ni interés en la vida, excepto qui- 
zás ayudar a Yuumi, responsable accidental de su fracaso. Sus vi- 
das se cruzan continuamente, son amigos y tendrán una influen- 
cia decisiva en sus respectivas vidas. 
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¡| BANNOU BUNKA NEKO MUSUME : NATSUME : 
¿(All Purpose Cultural Cat Girl Nuku Nuku) On cientifico, frustrado por que no ha te- 
| La OVA fue editada en 1992, y consta de seis episodios de 30' cada uno. De Bannou Bun- nido éxito ni en su trabajo ni en su matri- 


+ monio, aunque él mismo se considera ge- 
nial. Y lo es: fue capaz de 
construir un cíborg con 
un cuerpo de chica-an- 
droide y el cerebro de un 
gato que su hijo recogió 
en la calle. 


ka Neko Musume apenas existen tres episodios de manga, 44 páginas, claramente insufi- 
-. cientes para editar un volumen de manga. Pero la editorial Futabasha no se dejó ame- 
drentar por tan poca cosa: lo solucionaron editando un volumen a gran formato en 1993 
| que combina esas páginas con un suplemento a todo color con un resumen de uno de 
los episodios de la OVA, cortesía de su diseñador de personajes y director, Yuji Moriya- 
ma (Proyecto A-ko), todo ello en un caro y lujoso volumen. Como el manga apenas ha- 
bía tenido continuidad, la adaptación a OVA es muy libre, y se produce cierta confusión 
con los nombres de los personajes. 
El nombre de la serie hace un juego de palabras con la expresión que se usaba RYUNOSUKE NATSUME 
para calificar a los primeros electrodomésticos puestos a la venta en Japón, y El hijo del científico en cuestión, que en la 
, resulta intraducible, noche del 24 de diciembre recogió en la ca- 
lle una gata herida en un accidente de co- 
che. La llevó a su padre, que 
la convirtió en un androi- 
de, y ganó de esta manera 
una hermana mayor con 
un carácter muy felino. 









combina anime comic manito de todos los peligros, desde los 
con manga. “En reali- incendios en el colegio (en el manga) a 
dad”, dice Takada, la persecución de su madre, Kyu- 
“Yo quería seguir dibu- y saku, que es la presidenta de la 
jando el manga, combi- NV corporación Mishima y que 
nándolo con la realiza- ¿e está dispuesta a hacer 
ción del anime, pero no y cualquier cosa para recu- 
pude... Entonces, toda WN perar a su hijo, enviando 
diferentes sicarios para que 
















NUKU 'NUKU (ATSU- 
KO) MATSUME 
Una gata a la que Ryunosuke salvó la vida, 





mi energía la dediqué al 






4H anime. eliminen a la molesta ga- convertida en una chica androide muy fuer- 
e S La idea de la obra, tita. Nuku Nuku es ca- te y en la protectora de éste. Nuku-nuku 
desde luego, es ideal para paz de hacer cual- | tiene algunas actitudes de gato: su instinto 


una OVA. Ryunosuke Natsume, un 
niño, recoge en la noche 
de Navidad un gato  / su hermanito, y 
abandonado que ha VAS a sus actitudes de gato 
sido atropellado y lo LE 4 S son de lo más diverti- 
lleva a su casa. Su do, como en el caso 
padre, el inventor Kyosuku Natsume, deci- de sus mascotas, diferentes ratones que 
de consolarle con un regalo de Navidad se dedica a cazar, ante el asombro del 
muy especial: una hermana mayor... com- vecindario. 
puesta por el cerebro del gato en cuestión y En resumen, una historia divertida, que es 
el cuerpo de un po- una pena que no se de- 
deroso androide sarrollara completamen- 
modelo  NK-1124, te en manga y que es di- 
un invento que fícil que nos llegue. 
Kyosuku había reali- Pero a Yuzo Takada, a 
zado para la corpo- pesar de sus numerosos 
ración Mishima y ayudantes, le faltan horas 
que robó a conti- en el día para realizar to- 
nuación cuando dos sus proyectos. Hay 
descubrió que iba a que recordar que 3x3 
tener un uso mili- Ojos continúa publi- 
tar. El resultado es cándose; con el 
Atsuko Natsume, telón de fondo de 
familiarmente Nu- las aventuras de Ya- > 
Ñ 


quier cosa para 
proteger a 


para el peligro es infali- 
ble y le encantan 
los ratones; por É 
lo demás es una ff 
chica muy nor- 
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fuerte, y con un ex- 
traordinario gusto 
por las sardinas, el 
atún y la caza de ra- 
tones, dispuesta a 
proteger a su her- 


ku-Nuku, una chica kumo y Pai, habrá Ñ 
. espectacular, muy que estar pendien- 
tes de qué nuevas 
historias se le ocu- 
rrirán ahora a Yuzo 
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preguntaron recientemente por Dragon Ball Toriyama? Dejemos que 
GT. Y luego, como es Akira Toriyama, se ríe y conteste él: “Mi parte es 
aclara: “Pero no quiero pensar en ello.” Parece muy pequeña: controlo la 
que Toriyama está bastan- historia que ha creado 

te satisfecho del resul- la Toei Doga, doy (O 


Parece que Dragon Ball GT está 
consiguiendo en sus prime- 
ros episodios cambiar la 
línea de la serie, y 

no sólo porque los 
títulos de crédito y la 
música sean nuevos, 
sino especialmente en 

lo que se refiere a las 

eternas historias de 
entrenamientos y com- 





A 
( 
tado de la nueva mi opinión y les SS 


serie, sobre todo aconsejo sobre ella. 
porque parece queal También he participado un poco 
principio no lo tenía en el diseño de personajes, y he 
nada claro y hecho algunas ilustraciones.” 
la Toei tuvo Las ilustraciones las podéis 
bates. De momento, E) que con- encontrar en estas páginas; 
lo que está abun- (/ vencerle de en cuanto al resto, Toriyama 
dando es el humor ¿EAS N que les dejara recomienda la serie. “Me divierte verla como 
. continuar un espectador más”, dice. Y a nosotros también, 
Dragon Ball. cuando llegue a España. 
Lo que hizo , 
1 Toriyama, (POR QUÉ EN EL ESPACIO? 
como todos Sino es de Akira Toriyama, cabe preguntarse de 
ss A sabemos, quién es la idea de la nueva serie, para poder feli- 
el 8 fue acabar — citarles o maldecirles según toque. Parte del equi- 
el manga poes el mismo que el de Dragon Ball Z, como 
3 de manera  Katsuyoshi Nakat- 


y la aventura $ 
fantástica, aun- | 
que sigue habien- 
do un elemento 
de peligro que 
hay que evitar 
(el planeta 

Tierra puede 

resultar des- 

















truida si Son Gokuh completa-  suru, que es el 
no logra reunir las dra- mente diseñador de per- 
gon balls), parece que en el espacio hay abierta,  sonajes (Toriyama 


presentando un montón de realiza los boce- 
personajes nuevos (en el tos, los concep- 
famoso y rarillo último tos, pero el res- 
. Gran Torneo de las Artes  ponsable de con- 
¿QUE HACE TORIYAMA? Marciales) para que la Toei aprovechara lo que  vertirlos en per- 
“A mí nunca se me hubiera ocurrido. Si hubiera teni- quisiera. sonajes tridimen- 
do una idea como esa antes, hubiera seguido dibujan- Toriyama asegura que todas las ideas para la nueva — sionales es, desde 
do Dragon Ball”. De esta — serie las han puesto los guionistas de la Toei, que hace mucho tiem- 
forma tan contundente después de tanto tiempo manejando el material po, Nakatsuru), o 

se pronunció Akira son capaces de pensar, diseñar y guionizar como  Kouji Yoshiike, 

Toriyama cuando le el propio . Toriyama. ¿Qué hace entonces que es el respon- 


Ya os hemos D.N.A.* se trans- 
dicho alguna vez MASAKA KATSURA forme en super 
que Akira Toriyama y Masakazu Katsura  saiyano no es casualidad. Aquí podéis ver 
se conocen desde hace mucho tiempo, otro ejemplo de esa amistad: Katsura 
16 años, y que son amigos. Suelen visitar- siempre ha acusado a su amigo Toriyama 
se mutuamente en sus casas, y Masakazu de ser muy perezoso, por no usar tra- 
Gm Katsura suele pe- mas en su dibujo, y quiso 
S is) garle grandes pa- demostrarle a Toriyama | 
lizas a Toriyama que con unas cuantas 

jugando a los vide- tramas Son Gokuh y A- 
ojuegos más increí- 18 podían parecer “chi- 
bles. Como no puede cos modernos, del barrio 
ser menos, también son más moderno de Tokyo”. 
grandes fans de sus respec- Estas ilustraciones apare- 
tivos trabajos, muy dispuestos cían en el  Shenron 
a echarse una mano diseñan- Tsushin, el boletín de noticias que se ha venido 
do mutuamente: el que regalando con cada uno de los volúmenes de la 

Junta, el protagonista de enciclopedia. 


mucho que explorar. Antes de que la situa- 
ción se vuelva crítica, repasemos un poco 
todos los aspectos de la nueva serie. 









































































































sable del diseño 
artístico. Produc- 
tores hay tres: 
Kenzou Morishita, 
que es el respon- 
sable último de la 
serie y el represen- 
tante de la Toei, y 
los dos repre- 
sentantes de 
Fuji TV, Kenji 
Shimizu y 
Kouji Ka- 
neda; ellos 
tres se ocupan además de la historia 
general de la serie. Al guionista Aya 
Matsui le toca realizar los guiones, y el 
director Osamu Kasai es el responsable de la 
animación, junto con su subdirector, Seichi 
Hiruta, y un productor exclusivamente para la ani- 
mación, Yuuichi Suenaga. Todas estas personas se 
ocupan de las tareas básicas, y tienen, por supues- 
to, a un montón de personas a su cargo, desde los 
animadores a los dobladores, 
pasando por el compositor 
del tema de aper- WI) 
tura y el chico 2 





de los recados. 
El concepto de Dragon Ball GT se les ocurrió a los 
productores, según declaran, por un proceso de 
eliminación: hicieron una lista de todo lo que se 
había hecho en la serie y decidieron no repetirse, 
excepto por los elementos'que había que conser- 
var para que la serie siguiera siendo Dragon Ball, 
como por ejemplo (no es broma), la presencia de 
Son Gokuh. Volver a empezar era volver a encon- 
trar a Gokuh (pequeño) buscando las dra- 
gon balls en compañía de varios amigos. 
y La excusa tenía que ser buena; si nos 
| creemos al productor, Kenzou 
Morishita, la primera idea de situar a 
la serie en el espacio fue para que 
pudieran salir cosas que Akira Toriyama 
no hubiera dibujado ni imaginado nunca, 
de manera que no se pudiera hablar de 
repetirse. Además, eso permitía dejar atrás, en la 
serie, a la gran cantidad de personajes secunda- 
rios que eran uno de los atractivos, pero'tam- 
bién el lastre, de la serie. “Es mejor pensar 
en ella como una serie completamente nueva, 
aunque la historia tenga carácter de conti- 
nuación de Dragon Ball Z.” dice Mashirita. 
Pero, en lo.que todo el mundo coinci- 
de es en que, por primera vez, el 
publico no tiene ni idea de qué va 
a pasar a continuación, porque no 
lo ha leído nunca en el manga. “Si 
no se ve la serie”, continua Morishita 
“uno se ló pierde”. Y tiene razón: 
Dragon Ball Z se está convirtiendo 
en una experiencia muy frustrante 


para los fans que no viven en Japón... 
Aunque parece poco probable que Akira 
Toriyama, de momento, se embarque en otra NOS RUMORES 
serie de manga, lo cierto es que sus fans esperan impacientes que, ahora 
que ya no tiene que hacer Dragon Ball, empiece un nuevo proyecto. Sobre 
ese nuevo proyecto nos han llegado toda una serie de rumores a cual más 
increíble. La verdad, la fuente que nos los ha facilitado no es nada fiable, 
pero nos han parecido divertidos, así que los reproducimos. Por ejemplo, 
se rumorea que Akira Toriyama podría estar 


y 


E > 
Y F > 



































a 





que apuntan 


yama podría retomar alguna de sus series 
que no fuera Dragon Ball: Los rumores que 
más se repiten indican una posible retoma de 
Dr. Slump o de (sorpresa) Chobit. Ninguna de 
estas opciones parece demasiado probable, y algunas son 






















Viendo la forma de esta nave, no sor- 
prende nada que Son Gokuh la bautizara 
Tako, es decir, “pulpo”, nada más verla. En 
realidad, las ocho patas sirven para que 
la nave se mantenga vertical en posición 
de aterrizaje, y para que los espectadores se 
rían un rato viéndola despla- 
zarse por el espacio... Tako 
ha sido construida por la 
Capsule Corporation, tie- 
ne capacidad para tres 
pasajeros y, como buen 
pulpo, puede desplazarse 
por el agua además de por 
el espacio. 



























LOS COMPAÑEROS 
DE GOKUH 


Aunque al principio hubo un 
auténtico baile de nombres sobre 

con quién se iba a ir Son Gokuh a explorar el 
espacio, al final la cosa se ha quedado en un grupo 
muy pequeño de personajes. Probablemente la 
idea es evitar que se repita uno de los problemas 
más habituales en Dragon Ball Z: si tienes diez o 
doce guerreros y todos tienen que tener su opor- 
tunidad frente al enemigo de turno, hay diez o 
doce peleas por adversario (y más, porque algu- 
nos repiten), y como están ocupados peleándose, 
no hay tiempo para bromas ni para diálogos que 
no sean “¡Pégale más fuerte!”. Con sólo dos com- 
pañeros de aventuras, Trunks y Pan, Son Gokuh 
está bien acompañado y puede hacer sitio para el 
resto de gente que se encuentre en su viaje por la 
Galaxia. 

De sus compañeros, los cambios más radicales los 
ha sufrido Trunks. A 
Trunks le hemos co- 

nocido ya de 
muchas mane- 
ras: como 
guerrero 
venido 
del fu- 

turo dis- 
puesto a 

















que Tori- 














































nizada por Tarles, el saiyano gemelo de Son 
Gokuh, o incluso una protagonizada por Uub, 
que finalmente no se ha sumado al periplo espa- 
cial del nuevo Gokuh. También hay rumores 








preparando el tomo 43 de Dragon Ball, situado 05 ADEMAS, AHORA 
antes de la historia GT y que explicaría todo eso A TENGO QUE ABLAR 
que siempre quisimos saber sobre la vida priva-  |CUSTARÍA ea A, 
da de los diferentes personajes. También dra- A o * LIBRO DE ENTOMOLOGÍA 


FERBLE*, DE DRISABURO 


gonballiano es el rumor que apunta a que NENA OKUMOTO, Y TAMBIEN 
Toriyama podría crear una nueva serie protago- JUNE. TENGO OTRO TRABAJO 
y DE DISEÑO QUE TODAVÍA 


absurdas: Dr. Slump, por ejemplo, ha con- 
tinuado sin Toriyama, y Tarles o Uub no 
parecen personajes como para centrar 
una serie en ellos. En cambio, lo único 
_ que Toriyama ha dicho él mismo que le 
gustaría hacer es diseñar videojuegos... y 
en cuanto a lo que está haciendo ahora, él 
mismo nos lo explica en esta viñeta. 
Última hora: parece que el señor 
Toriyama ha dicho que vuelve a Dragon 
Ball. En serio. Seguiremos informando. 





















detener a 
los androides 
a cualquier precio, como tier- 
no infante en brazos de Bulma 
y como adolescente revoltoso 
e inconsciente, metiéndose en 
toda clase de líos con su cole- 
ga Son Goten. No era fácil 
darle otra vuelta de tuerca.. 
pero se ha conseguido. Trunks 
ya no tiene nada de animado: 
es muy serio y tranquilo, no se 
ríe nunca y tampoco es el primero en salir a 
luchar, aunque sigue siendo igualmente poderoso, 
Parte del problema es que Trunks es ahora el pre- 
sidente de la Capsule Corporation, un cargo de 
responsabilidad y de mucho poder. Trunks se ha 
vuelto un ejecutivo aburrido, 
y ni siquiera le hacemu- 
cha ilusión salir a 
correr aventuras. 
Pan, en cambio, 
tiene toda la activi- 
dad que le falta a 
Trunks y es cuatro 
veces más 
tozuda, lo 







































que hace que ambos discutan a 
menudo. Por ejemplo, cuando la 
nave Tako sufre un accidente en el 
episodio tres, la culpa es suya por 
no escuchar a Trunks, a quien 
trata como si fuera más joven 
que ella. En realidad, a veces 
Trunks se convierte en el 
juguete de Gokuh y Pan, que 
no quieren escuchar sus con- 
sejos. Por cierto, todas las 
noticias japonesas señalan que, 
por mucho que Trunks y Pan dis- 
cutan constantemente, en reali- 
dad las apariencias engañan, y 
van a acabar enamorándose. No 
es extraño: si encierras a tres 
personas en una pequeña nave 
espacial y una de ellas es un 
hombre casado 
(más o menos), los 
otros dos no tie- 
nen mucha opción y 
han de convertirse 
en el romance de la 
serie 

¿Y Gokuh? Bueno, 
en realidad tampoco 
ha cambiado mucho 
desde sus primeras 
apariciones: confor- 
me se fue haciendo 
mayor perdió esa capacidad de 
decir la cosa más inoportuna 
en el momento más inesperado 
que- tenía, aunque seguía siendo 
muy inocente. Gokuh continúa 
como de costumbre, aunque un 
poco más animado que en su ver- 
sión adulta, y además es el que 
tiene más claro por qué se ha apun- 
tado al viaje: para proteger a la 
Tierra, para recuperar su cuerpo 
de adulto y, por qué no, para pasar 
un buen rato ahora que se siente 
rejuvenecido. El que no aparece es Uub (excepto 
en el primer episodio, cuando aparecía 
entrenando con Son Gokuh), aunque 
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Los protagonistas de toda la vida de Dragon Ball y de Dragon Ball Z, desde 
Krilin a Ten Shin Han y, sobre todo, Piccolo y Vegeta, tienen sus fans, y a estos 
fans no les ha gustado que se prescinda de ellos en la nueva entrega, sobre todo 
porque además los han envejecido muchísimo. Uno 
de los misterios más grandes de la nueva entrega es 
si volverán a aparecer o no. De momento, el rumor 
es que alguno podría hacerlo si Gokuh se encuen- 
tra en peligro... cosa que podría pasar muy pronto, 
ya que se le preparan enemigos muy poderosos. 
Por cierto, los dos únicos personajes del Dragon 
Ball clásico que no han cambiado de aspecto son el 
Genio Tortuga y Piccolo, el primero porque ya era muy 
viejo al empezar y el segundo porque para algo es un 


namecciano. 


se hizo tanto ruido-con él que parece casi imposi- 
ble que no vuelva.a aparecer tarde o temprano. El 
resto de compañeros de Gokuh han abandonado 
completamente la lucha (Gohan es un científico, 
por ejemplo), y algunos están muy envejecidos, así 
que es difícil que vuelvan a salir. 


LA DRAGON BALL NEGRA 


La cosa, avanza poco a poco, pero ya sabemos más 
cosas desde el mes pasado. Por ejemplo, está el 
problema de la tercera dragon ball. Ya 
sabemos que las dragon balls que va a 
buscar Gokuh por el espacio no son 
las dragon balls normales, sino unas 
super-dragon balls, que se caracte- 
rizan porque son de color azul. 

Pero, ¡atención!, parece que las bolas 
que recoge Pilaf tampoco son las 
de siempre, ya que la: tercera 
bola era un poco diferente de lo habiz 
tual. La dragon ball en cuestión, alias “la 
bola negra”, porque las estrellas de su 
interior son negras, fue creada por 


Aunque ha quedado claro que Gokuh 
mantiene su memoria y parte de su 
expresión de adulto en su nuevo cuerpo 
rejuvenecido, no se puede decir lo mismo 
de sus habilidades de combate. Gokuh 
está acostumbrado a usar sus diferentes 
técnicas casi sin pensar, desde el kameha- 
meha a la teletransportación, pero ahora ten- 
drá problemas con todas ellas. Pero hay una 
cosa que, no importa cuánto haya rejuveneci- 
do, Son Gokuh sigue siendo: un saiyano. Y 
como tal, se puede convertir en supersaiyano, 
y lo demostrará en el episodio 5... 


Hasta ahora, las dragon balls han apare- 
cido en los lugares más inesperados: en 
poder de enemigos, en el fondo del mar 
o de profundas simas, o en el gorro de 
Son Gohan... Los guionistas de DB GT lo 
tenían difícil para ser originales. Pero no 
se han desanimado: en una próxima 
aventura, en un planeta aún sin nombre, 
una de las bolas será consumida acciden- 
talmente por un animal. Son Gokuh y 
sus compañeros deberán perseguirle y 
buscar la bola de cuestión en sus excre- 
mentos. Escatológico, ¿no? 























Kamisama antes de todo-el asunto 
de la división entre Dios y Piccolo Daimaoh, cuan- 
do era uno de los seres más poderosos del uni- 
verso. La dragon ball en cuestión es también muy 
poderosa, y tiene la capacidad de destruir el pla- 
neta en el que se ha usado si no se recoge den- 
tro de un año. En teoría, Pilaf la usó para redu- 
cir (por casualidad) a Son Gokuh, y después las 
bolas se dispersaron, y ahora, para evitar 
que la Tierra sea destruida, hay que locali- 
zarla antes de un año. Encima, después 
de volver a utilizarla para 
que son Gokuh vuelva a ser 

mayor, otra vez habrá que 

recogerlas y no usarlas 
para evitar la destrucción de 
la Tierra... ¿o no? Problema: 
como podéis yer en la foto, las 
bolas que reune Pilaf son las 
tradicionales, doraditas, con 
4 las estrellas habituales, así 
US” que, ¿cómo es posible que 
la Tierra esté en peligro? 
y ¿Cómo es la misteriosa ter- 


hh cera dragon ball? 


AVENTURAS 
ESPACIALES 


Los productores de Dragon Ball 
prometieron que el nuevo viaje de Gokuh no sería 
una simple cuestión de reunir dragon balls, sino. 
que habría otras aventuras en el camino. La histo- 
ria ha empezado, y la búsqueda de las dragon balls 
ha sufrido un inconveniente inicial: la nave Tako se 
ha averiado nada más empezar, por culpa de Pan, 
y los tres viajeros han tenido que realizar un ate- 
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Pan es una chica de carácter muy 

fuerte y arriesgado, además de muy 

tozuda, que no se parece en nada a su 

padre, Son Gohan, y sí un montón a su 
madre, Videl, como demuestra el que se 
apuntara al viaje espacial en contra de la opi- 
nión de todo el mundo. Pero como es la hija 
de Gohan y la nieta de Gokuh, lo que sí que 
tiene Pan es sangre de saiyana... así que pare- 
ce probable que, si alguien la provoca, pueda 
convertirse en breve en la primera super-sai- 

yana de la historia de Dragon Ball. 







Hasta ahora las películas de Dragon Ball habían 
sido poco más que episodios alargados de la 
serie de televisión: en los tres cuartos de hora 
o una hora como máximo no daba tiempo a 
explicar una historia demasiado complicada y la 
cosa acababa reduciéndose a destrozar al malo 
de turno con mayor o menor imaginación. La 
nueva película de Dragon Ball, Saikyoo e no michi, 
El camino para ser el más fuerte, ha decidido 
romper con esta tendencia y ofrecernos, para 
variar, un buen guión, en realidad un guión de 
lujo. Lo malo es que es uno que ya conocemos 
todos: las primeras aventuras de Son Gokuh... 

¿Por qué desperdiciar tiempo y dinero volvien- 
do a explicar una historia que todo el mundo se 
sabe de memoria? 
Ahora que Dragon 
Ball GT ha decidido 
prescindir de las 
aventuras de Piccolo, 
Vegeta, Gohan, Videl, 
Goten etc., ¿no val- 
dría la pena que en el 
cine siguiera habien- 


rrizaje de emergencia en un 
planeta, Imegga, en el que 
todos los habitantes están 
obsesionados por la rique- 

za. El rey local, Don Kiar, 
se apodera de la nave 

averiada y la lleva a su 
palacio. Gokuh, Trunks y Pan 
deben introducirse en él, lle- 
gar hasta la nave y repararla, 
lo que no va a ser fácil, por- 

que Don Kiar les ha-decla- 
rado peligrosos criminales y 
todo el mundo les busca. Pero 
los tres amigos tienen una ven- 
taja: no están en la Tierra. 
¿Qué? Muy fácil: en la Tierra, 
por ejemplo, todo el mundo 
conoce a Son Gokuh (recorde- 
mos que muchos de sus com- 
bates han sido televisados), y a 
nadie se le ocurriría ponerse 
en su camino. Pero la galaxia es 
muy grande, y hay muchos pla- 
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do aventuras con estos personajes? Se me ocurre 
que la explicación más normal es precisamente 
que Dragon Ball sea algo tan antiguo. Si repasamos 
¿fechas, vemos que el manga se estrenó en el 
Shonen Jump en noviembre de 1984, en febrero de 
1986 se estrenó la serie de televisión y la primera 
película, Shenron no densetsu, se estrenó en diciem- 
bre de 1986. Eso quiere decir que cualquier fan 


menor de, pongamos, quince años, no ha vivido 
la etapa inicial de la serie a no ser 

que la haya recuperado en 

tomos o en video, y si son 

más jóvenes, ni eso. Las aven- $ 

turas del joven Son Gokuh les 


van a sonar de nuevo a un 

montón de gente, acostumbra- 

da sólo al estilo de Dragon Ball Z y 

a ver a Gokuh como adulto, 

supersaiyano, etc. Y para los 

que sí nos acordamos o lo 

hemos conocido más tarde... bueno, Dragon Ball 
empezó a ser popular en España en esta fase: 
cuando Bulma buscaba las dragon balls para con- 
seguir el novio perfecto, Son Gokuh no se bajaba 
de las nubes (supersónicas o no) y combatía a los 
villanos más originales armado con su bastón 
mágico. En aquel entonces el humor contaba bas- 
tante más que la acción espectacular en Dragon 
Ball, y no es mala idea volver a recuperar el viejo 
ambiente y darle oportuni- 





netas (como éste) en los que nadie sabe quién es 
Son Gokuh (¡ni les importa!). Así que ven a este 
guerrero bajito, que ni siquiera parece saiyano 
(todo el mundo sabe qué es un saiyano), porque 
no tiene cola, y le toman por un alfeñique. El pri- 
mero en descubrirlo va a ser un tal Legic, que no 
sabe dónde se mete cuando desafía a Son Gokuh. 
Aun peor: no sólo Gokuh, sino también Trunks y 
Pan tienen sangre de saiyanos, y son muy, muy 
fuertes: Trunks podía transformarse en supersai- 
yano desde muy joven, y todos esos años de pre- 
sidente de la Capsule Corporation seguro que no 
le han hecho perder la forma... y a Pan sólo hay 
que dejarla ir: después de todo, es la nieta de Son 
Gokuh. En resumen, que se prevé un futuro dolo- 
roso para sus posibles adversarios. Claro que la 
Galaxia es muy grande, y seguro que por ahí hay 
algunas razas para las que los saiyanos son algo 
que se come para desayunar, 

Y por hoy nada más, el mes que viene os man- 
tendremos informados de las nuevas andanzas de 
Gokuh, Pan y Trunks, hasta entonces. 


Ainoa Amperio 


dad a una generación de 
espectadores más jóvenes 
para que se enganchen a la 
serie, 

Ya que se renovaba el pro- 
ducto, se ha hecho sin 
reparar en gastos. 
Dragon Ball: Saikyoo e 

no michi ha costado 

nada menos que 1.000 
millones de yens, es decir, 
unos 1.200 millones de 
pesetas, y dura una hora 

y veinte minutos. Los 
efectos de ordenador son 
abundantes, el diseño de 
los personajes se ha actua- 
lizado un poco, aunque en 
cuestiones como vestua- 


mínimos, para que los personajes resulten reco- 
nocibles. Es Dragon Ball, vaya, como hubiera sido 
si, cuando se creó, la animación tuviera el nivel 
que tiene ahora y se hubieran podido gastar 
unos cientos de millones de yenes en cada epi- 
sodio. Por supuesto, Dragon Ball, Saikyoo e no 
michi será la estrella de la próxi- 

ma Toei Animation Fair, el 2 de 

marzo. Pero los fans de siempre | 

de Dragon Ball, en el Japón y aquí, 

vamos a sentirnos un poco 

decepcionados... 





rio, etc., los cambios son y de 


Con la aparición 
del séptimo volumen, 
acaba la publicación de la enciclopedia de la 
serie con la que Shueisha ha obsequiado a sus 
fans. Los siete títulos son Complete Illustrations, 
Story Guide, TV Animation Part l, World Guide, TV 
Animation Part ll, Movies And TV Specials y este 
último, titulado Dragon Ball a secas.Ahora sólo 
queda la aparición del segundo volumen de car- 
dass para que la colección se 
complete. 

El séptimo volumen es el más 
y el menos interesante de la 
serie. Es el más interesante si 
Uno tiene la suerte de enten- 
der el japonés, porque son 
316 páginas (tres veces más 
grueso que cualquiera de los 
anteriores) llenas de datos: 
diccionarios de personajes, 
ataques, objetos, geografía y 

características especiales del 











mundo de Dragon 

Ball, páginas densísi- 
mas llenas de texto. Por una vez en esta serie, 
el texto es más importante que la ilustración. 
Las otras secciones del libro incluyen un diccio- 
nario de goods (aparecen las ediciones españo- 
las de Dragon Ball), e incluso una recopilación de 
todas las portadillas del Shonen Jump... además 
de una sección inédita que recoge todo lo que 
no pudo incluirse en el pri- 
mer volumen. Pero si uno no 
habla japonés, es el peor libro 
de la serie, porque es el peor 
ilustrado. Sin embargo, com- 
prar los libros de esta colec- 
ción debería ser la principal 
prioridad de los fans de 
Dragon Ball, porque es, sim- 
plemente, el mejor trabajo 
sobre Dragon Ball que va a a 
editarse nunca en ninguna 
parte. 








Hace ya doce años que debutó en el mundo del manga simultáneas, la primera realista y come- 
Tatsuya Egawa, uno de los artistas más originales y exa- dida y la segunda completamente des- 


gerados de Japón. Su primer manga fue Be Free, un controlada. Con 


manga con elevados contenidos de buen humor y de los personajes sentimentales y el sexo, 
sexo que fue muy bien recibido por los críticos y el públi- pero también el Egawa más clásico. * 
co. Pero Egawa no se encasilló como un autor de sukebe, Pero, no importa el registro en el que 
sino que cambió en seguida de registro con la serie juve- trabaje, Tatsuya Egawa ha conseguido 
nil Magical Talruto Kun, para el Shonen Jump. Le siguieron siempre imponer su especial estilo, que 
Tokio Daigaku Monogatari y Golden Boy, dos historias cuenta con un público numeroso y fiel. 


El primer trabajo de Tatsuya Egawa fue ya bastan- — rias cortas con protagonistas regula- 
te original. Be Free era una historia en la que un res, y se basaba principalmente en lo 
profesor de matematicas, Hikaru Sasanishiki, de que el título indica: gente muy 
enseñanza primaria, decide saltarse todos los variada que decidía abandonar sus 
grandes conceptos, las leyes, las instituciones y el inhibiciones y actuar con enorme 
sentido común, deja su trabajo y se va a vivir como libertad. Las dosis de sexo eran eleva- 
a un salvaje a una isla desierta. Be Free fue publica- das, pero Be Free se publicó integramente 
do en la revista Morning, de Kodansha, donde tuvo antes de que empezara la corriente restricti- 


Y Y) Un gran éxito. Be Free combinaba histo- ya en el manga, es decir, antes de 1987. ( E 


Como todas las obras de autores jóvenes, 








tado, pero tuvo éxito, y cuando por fin 
concluyó, cuatro años después, se habían 
recopilado ya doce volúmenes. 
A Egawa realizó este manga con conoci- 
A miento de causa, ya que estudió mate- 
| máticas en la Facultad de Pedagogía y 
llegó a ser profesor interino de / 
esta disciplina en su ciudad natal, 
F Nagoya Shi (Egawa cumplió el 8 
/ de marzo 35 años). Pero el 
manga ya empezaba a 
tirarle, y trabajó 
unos meses 1H, 
como asistente de Hiroshi 





Motomiya mientras presentaba sus 
propios trabajos a diferentes concursos. 
Nunca ganó ninguno, pero tampoco se 
desanimó por ello. Egawa cita como las 
principales influencias de su trabajo el 
Kamen Rider, de Shotaro Ishinomori y el 
Devil Man, de Go Nagai, más una larga lista 
de autores que incluye a 
Leiji Matsumoto, Ryo- 
ichi Ikegami y Katsuhiro 






se había previsto que durara un tiempo limi- > 


W 


Golden Boy volvieron 






Otomo aunque su 
TEN dibujo está bas- 
) tante alejado del 
de muchos de 
estos autores y va 
evolucionando. En Be 
Free, su primer trabajo, 
es donde puede verse con 
mayor claridad la influencia 
A, de Ishinomori y Nagai; en 
a Magical Talruto Kun, es mucho más 
- exagerado, con lineas gruesas y muy 
' 
A 





alejado del realismo, y finalmente en 

Tokio Daigaku Monogatari y Golden Boy 

su estilo se ha consolidado y ha evo- 

j A lucionado: líneas muy finas, realis- 

N mo total de las ambientaciones (se 

pd basa en fotos y en un cuidado tra- 

Ñ bajo de tramas para conseguir- 

las) y personajes estilizados, 
muy característicos. 

= Actualmente, es 


==> presidente de la 


| 
| 















































Egawa manga Kenkyu-sho, una escuela y 


de manga. Por lo mismo, parece que y 
Egawa es uno de los artistas que trabaja 
mejor con sus asistentes, y tiene un 
montón: hasta once personas trabaja-  ¿ 
ban a sus órdenes produciendo simul- á 
táneamente Tokio Daigaku Monogatari y 

Golden Boy. Egawa acepta personas sin p 


ninguna experiencia, les deja bastante y” 


libertad en su trabajo, e incluso les 





cede parte de sus derechos de autor. 

Además, no tiene inconveniente en firmar sus 
obras como “Egawa Tatsuya € His Assistants”, lo 
que no es nada habitual en los grandes autores. 
Por ejemplo, Masakazu Katsura sólo en su último 
trabajo, Shadow Lady, ha colocado el nombre de su 
estudio (K2R), mientras que Kazushi Hagiwara 
suele dar crédito a sus ayudantes en las propias 
páginas de Bastard!!, pero sólo por casualidad nos 
hemos enterado de que el estudio de Yuzo Takada 








] eran reales como la vida misma, y el héroe no 
siempre se llevaba la mejor parte. 

| Egawa está convencido de que su trabajo es signi- 

ficativo y que su mezcla de realismo, imaginación 

| y sexo tiene un mensaje positivo para los lectores. 

P Sus trabajos tienen para él un profundo significado, 

e intenta que reflejen escrupulosamente la reali- 

dad. Por ejemplo, para realizar Tokio Daigakiku 

Monogatari (La historia de la Universidad de Tokio), la 

£ historia de un chico que intenta aprobar el exa- 

l men de ingreso a la Universidad le supuso un 

esfuerzo suplementario de documentación, 





se llama Alta. 

Después de Be Free , 
Egawa consideró bre- 
dejar el 
manga, pero aceptó la 


hablando con infinidad de estudiantes para hacer- 
se una idea del ambiente en el que viven. En 
Magical Talruto Kun el 
ambiente de los 


vemente 





invitación del Shonen Colegios de 


Jump de realizar una £NSe- 













































serie. La oferta era excelente (se trataba, des- U 
pués de todo, de la principal revista de la ) 
competencia), y Egawa creó Magical Tal 
Ruto Kun, la historia de Talruto, un habi- 
tante del mundo de la magia invocado ( y 

BL. por el estudiante Edojou Honmaru po ( 
, con la esperanza de ganar populari- 
dad y de impresionar a Kawai lyona, 


Y la chica más guapa de la clase, Pero y 
ES Talruto no es precisamente un gran y 
Nf mago: sus hechizos duran sólo diez Ñ 
L A 


minutos, suelen ser problemáticos y, 
cuando funcionan mal, pueden con- 7/4 
vertir a Honmaru en chica... 
Magical Talruto Kun se publicó en 
el Shonen Jump hasta 1993, y 
WEA  Egawa siempre ha lamentado 
ho E no haber conseguido nunca el 
número uno en popularidad, debido a que 
durante los cuatro años en que se publicó, 
Akira Toriyama siempre ocupó el número uno. Y 
Pero Magical Talruto Kun fue lo suficientemen- 
te popular como para ocupar el número 2, 
para que se realizara una serie de televisión y 
para hacer conocer a Egawa al gran público juve- 
nil del Shonen Jump. Sin embargo, Magical Talruto 
Kun es un trabajo radicalmente diferente a Be Free! 
Destinado a una revista juvenil, Egawa abandona el 
sexo y opta por un dibujo mucho menos realista, 
de trazo más grueso, lleno de expresiones 
exageradas y superdeformeds, aunque, 
eso sí, muy simpático. Pero aunque 
por fuera todo eran bromas y la 
serie pretendía entretener con 
el guión habitual de cualquier 
serie de magical girls o, en 
este caso, magical 
boys, las situacio- 
nes que apa- 
recían 





Kintarou Ooe, el protagonista, estudiante que aban- 
donó su carrera de derecho para estudiar la vida y del 
sexo, Naoko Ojosama, es decir, la señorita Naoko, 
una atractiva y brillante estudiante, hija de un influyen- 
te politico, decidida a seducir a Kintarou, Onna 
Shacho, la presidenta de la empresa informática en la 
que trabaja temporalmente Kintarou en uno de sus 
muchos empleos, muy atractiva pero también muy 
dominante, y Noriko-chan, la dulce empleada del res- 
taurante de fideos enamorada del malvado Kogure, son 
los protagonistas de los tres primeros episodios de la 











KINTAROU 


NAOKO 


ñanza primaria se refleja con absoluta 
precisión, y en Golden Boy, la historia 
del joven Kintarou es la de multitud de 
chicos que viven a su aire y cambian de 
empleo cada pocos meses. Pero, aun- 
que los personajes se comporten de 
manera realista, Egawa destaca sobre 
todo por el contenido sexual de alguno 
de sus trabajos, como Be Free o Golden 
Boy. Pero a Egawa la polémica le parece 
divertida: “Estoy orgulloso de ello.”, decla- 
raba en una reciente entrevista, “ El 
sukebe quiere decir que sientes mucho interés por las 
personas, en todos sus aspectos.” 

Tokio Daigakiku Monogatari es la primera obra que 
planeó Egawa de principio a fin, sin contar con edi- 
tores y, exámenes de ingreso aparte, en realidad 
es la historia de una pareja que se enamora, se 
casa y tiene un hijo. Es una obra con la que Egawa 
simpatiza especialmente, porque está casado y 
tiene un hijoasí que cono- 
ce a fondo el tema. 

Su último trabajo, ds 
Golden Boy, empe- 


zó a publicar- A! 
7 po 


y 


a? 


































OVA de Golden Boy 























lo de manera simultánea a 
Tokio Daigakiku Monogatari, 
aunque en el Super Jump de 
Shueisha y, según dice él, “para 
divertirse”. Golden Boy es la 
historia de Kintarou Ooe, un 
chico de 25 años que ha aban- 
donado su carrera de abogado 
teniendo aprobadas todas las asignaturas y estan- 
do a punto de licenciarse, y que viaja por todo el 
país en bicicleta. Cambia de localidad y de trabajo 
cada pocos meses, y es un auténtico muje- 
riego (tiene suerte, de ahí el golden boy 
del título), pero tiene buen fondo y es 
atractivo e inteligente. 
Golden Boy ha sido adaptado en una 
OVA en seis episodios (5.800% por 
episodio), de los que hasta ahora han 
aparecido tres. Tatsuya Egawa se 
ocupa de la dirección del dibujo, el 
diseño de personajes es de 
Hiroyuki Kitakubo y la direc- 
1 ción de animación está a cargo 
de Toshihiro Kawamoto. 
ff. En el primer volumen, Aprender 
po informática, Kintarou consigue 
que le den trabajo en una empresa 
informática, cosa que le encanta, 
porque se pasa el día rodeado de 
hermosas chicas. La presidenta de la 
empresa, Onna, tendrá mucho que 
decir al respecto, e intenta echarle. 
Pero un día, Kintarou borra unos 
datos por casualidad... El accidente 
informático pronto se transforma en 
algo bastante diferente. En el segundo, 
apropiadamente titulado La tentación de la 
doncella, la protagonista es Naoko 
Katsuta, una estudiante cuyo padre 
SS se presenta a la elección a 
alcalde. Kintarou trabaja en 





la oficina electoral, hasta que un 
día ve a Naoko sonriendo, y se 
convierte en su esclavo. En este 
episodio aparece Yuka Kanzaki, 
un personaje familiar para los 
seguidores de la serie de manga. 
En el tercer episodio, ¡Está en 
peligro el primer amor de la don- 
cella!, la protagonista es Noriko, 
una chica muy inocente que tra- 
baja en un restaurante de fideos 
japonés. Nori-chan está enamo- 
rada de un chico que se llama 
Kogure, y hasta Kintarou cree 
que hacen buena pareja, Pero en 
realidad, Kogure se está aprovechando de Nori- 
chan, y Kintarou quiere impedirlo. 

Tatsuya Egawa siempre ha sido mangaka, aunque 
reconoce que en su juventud se sacó el carnet de 
conducir camiones por si en alguna ocasión las 
cosas se le torcian. No tiene otro objetivo que 
continuar su trabajo, explicando las historias que 
le interesan, y aunque opina que el manga es el 
medio para comunicar por excelencia, en el futu- 
ro espera encontrar ocasión de trabajar sobre 
soportes informáticos, ya que encuentra que es 
“poco interactivo” y le haria ilusión crear un pro- 
grama educativo, o incluso filmar una película. 
Pero, como autor de sukebe, a Egawa lo que más 
le preocupa es encontrar a la chica perfecta: con 
un carácter interesante, honesta y sensible. Como 
todas las chicas de su obra. 

Carlos Rodríguez 














El erotismo es un aspecto fuertemen- 
te asociado al manga y el anime aun- 
que, excepto en el caso de fenómenos 
como el de U-Jin, en Neko no le 
hemos hecho demasiado caso. Pero 
también es una parte de la cultura 
popular, tanto la japonesa como la 
española. Coincidiendo con el lanza- 
miento de Manga Vídeo de su línea de 
anime para adultos, con dos títulos 
tan interesantes como Shin Angel y 
Dragon Pink, hemos pensado en dedi- 
carle un poco de espacio a este can- 
dente tema. 


"DATE Y Ct SS 








tos eróticos, mientras que para los occi- 
dentales sí. Sailor Moon y Dragon Ball fue- 
ron rechazados en primera instancia por 

k la televisión americana. ¿Por qué? En 
y Dragon Ball, uno de los problemas era, 
como de costumbre, la violencia, pero 
los franceses han demostrado que unos 
cuantos cortes arreglan rápidamente el 
problema... Lo que ni a franceses ni a 
españoles se les ocurrió fue que la des- 
nudez de Son Gokuh pudiera molestar 

a nadie. Pues bien, a los americanos 

sí. ¿Y Sailor Moon? Aun más rebus- 
cado: algún censor americano se fijó 

Y en que en las escenas de transfor- 
ÁN mación las guerreras aparecían... 
¡desnudas!. Unos cuantos retoques 
(un par de calzoncillos informáticos 
en el caso de Gokuh) han acaba- 
do arreglando el problema... más 
O menos; ignoramos qué pasará 
con, por decir algo, las preferencias 
en la lectura del Genio Tortuga. 


ORIENTE CONTRA 
OCCIDENTE 

El erotismo es un tema compli- 1 
cado en todas partes, y la tole- , 
rancia social también varía 
dependiendo del país. Resulta 

ya de por sí difícil decidir. 

dónde empiezan y termi- We 

nan el erotismo (echi) y la 
pornografía (sukebe) en 
la propia cultura, sin 
meterse a analizar 
culturas diferentes, y den- 
tro del género erótico 
japonés hay de todo, 
desde el gore más sal- 
vaje a las historias más 
románticas. 

Un ejemplo del pro- 
blema: hay series que 
para los estándares japo- 
neses no tienen elemen- 


g 











tener elementos erótico: los héro- 
es suelen tener una autentica pasión por el 
voyeurismo, las escenas de baños son habi- 
tuales como excusa para desnudar a los 
protagonistas y la persecución de la ropa 


Todas las series juveniles suelen * 














interior también. Simplemente, en muchas 
series dedicadas a jóvenes (chicos y chicas) los 
editores saben perfectamente que un sistema 
para retener la atención del lec- 


tor, especialmente en his- 
torias de amor adoles- 
cente, es colocar una 
escena erótica (o 
malinterpretable) 
por episodio. Los 
límites impuestos 
no pueden trans- 
gredirse, pero 
la imposibili- 
dad de sal- 
társelos 
ha he- 
cho a 
los 





































Urotsukidoji y 
Nadia: elemen- 
tos eróticos bá- 
sicos o secunda- 
rios. A la izqui- 
erda el clásico 
shojo Kaze to Ki 
no Uta Seinaru 
kana. 


















dibujantes japoneses muy creati- 
vos en este aspecto. Esta clase 
de escenas no convierten, desde 
luego, a un manga o a un anime 
en pornografía: Video Girl (o 
Bastard!) pueden tener escenas 
echi (incitantes, eróticas), pero 
son un elemento secundario en 
la trama, no el tema básico. 
Pero hay productos cuya temáti- o Y 
ca principal sí es la erótica. Y ahí 
es donde el índice de permisivi- || 
dad cambia: en Occidente, a 
nadie se le ocurriría censurar 
nada en una publicación erótica 
para adultos. Pero en Japón sí: 
mostrar los genitales masculinos 
o femeninos no se permite, y así 
se empieza con los típicos subterfugios: trans- 
parencias, vacios, sombras, negativos, tramas 
estratégicas, recortes... cuerpos extrañamen- 
te asexuados, que aun así en manos de un buen 
artista pueden ser igualmente sugestivos o 
incluso reivindicativos. 
Esta obsesión por tapar 
llega al extremo de ata- 
car con tinta perma- 
nente las publicaciones 
importadas. Aun más 
curioso, llega al extre- 
mo de censurar los 
vídeos, tanto de acción 
real (incluyendo esce- 
nas sexuales en pelí- 
culas occidentales) 
como los animados, 
desenfocando o 
ocultando con 
efectos digi- 

tales todos 

los genita- 

les. En Oc- 

cidente ya 

no se trata 

de crear ro- 

pa de la na- 

da, sino de 

eliminar e- 

fectos de ocul- 

tación; resul- 

ta ¡imposible 






































en muchos mangas, ya que 
requerirían que el autor redibu- 
jara las páginas, pero no en el 
anime, donde se añaden a poste- 
riorl. 


LA LLEGADA 
DE LAS OVAS 
En el contexto japonés de per- 
misividad por un lado y censura 
por otro, la llegada de las OVAs 
supuso una revolución. La corriente en el 
manga y la televisión ha sido en los últimos 
años francamente restrictiva, pero el mercado 
del vídeo ha estado, desde su creación, mucho 
menos expuesto al control. 
Por ello, el anime erótico se creó el mismo año 
en el que apareció el concepto de OVA, es 
decir, en 1984. La primera OVA erótica la creó 
Fairy Dust, una productora relacionada con 
AIC, que lanzó en el mes de octubre 
una OVA de sólo 25 minutos llama- 
da Cream Lemon |: Kobi Imoto Baby 
(Crema de limón |: La fascinación 
de la hermanita), en la que la 
joven Ami mantenía una relación 
incestuosa con su hermanastro 
Hiroshi. El título, Cream Lemon, 
se debía a la asociación de esta 
fruta en el Japón con las prime- 
ras experiencias sexuales, 
No se sabe muy bien cuántas 
OVAs se habían previsto de 
Cream Lemon, pero antes del fin 
de 1984 ya habían aparecido 
dos más: Escalation, que 
introducía los personajes de 
Naomi y Midori, peligrosas 
alumnas de un internado 
religioso con pasión por las 
colegialas recién llegadas, y 
SF Chojigen Densetsu, que 
introduciría la primera histo- 
ria paródica de la serie, en la 











que la joven Carol debía enfrentarse al 
tirano rey Lamoru. Con esta con- 
cepción, OVAs breves, episodios ais- 
lados que podían tener o no conti- 
nuidad y que trataban los registros y . 
situaciones más variados, de la 
comedia a la parodia y del drama 
romántico a la orgía homosexual, 
Cream Lemon tuvo un gran éxito 
y mucha continuidad: en 1985 
aparecieron siete títulos, tres 
más en 1986, y cuatro en 1987, 
En 1987 se decidió renovar la 
serie, que pasó a llamarse Shin 
¿Cream Lemon (el Nuevo Cream 
Lemon), aunque el contenido 
no cambió mucho. . 
Evidentemente, «Cream Lemon no fue el único 
producto erótico que apareció en el promete- 
dor nuevo mercado de las OVAs: el mismo 
1984 también aparecieron Cutie Lemon, cuyos 
dos episodios fueron producidos por Five Star, 
y Fruits Virgin, de Showa. Se produjeron muchas 
otras OVAs: Saf Dreaming, Dream Hunter Rem, 
Maho no Rouse no Lipstick (también de Fairy 








serie regular muy popular a finales 
de los 80 fue Putsun Make Love, 
que empezó en 1987, en la que 
- los protagonistas son Saori, una 
estudiante en un internado feme- 
nino, y Yuji, un chico con auténti- 
ca pasión por transvestirse, cuyas 
aventuras tienen siempre fondo 
humorístico. 
Otra posibilidad que tenían las 
OVAs eróticas era la adaptación de 
mangas cuyo alto contenido eróti- 
co hacía imposible que jamás 
se vieran en televisión, o inclu- 
so de mangas propiamente eró- 
ticos. El primero adaptado fue 
en 1986 Kizuoibito, de Ryoichi 
Ikegami, acerca de la relación entre un busca- 
dor de oro y una periodista televisiva, en una 


“OVA de 40”. También en 1986 se editó Itoshi no 


Betty- Mamonogatari, basada en el manga de 
Kazuo Koike y Seisaku Kano, y en 1987 se 
adaptó Minna Agechau, basada en el divertido 
manga de Hikaru Yuzuki en el que la joven, rica 
y agraciada Yuno se dedica a practicar la sexo- 
logía por libre, solventando con enormes dosis 
de humor toda clase de problemas y complejos. 
Otro experimento de la época 
fueron las series para adultos. 
O más bien, la serie, porque el 
experimento fue puntual: 
Midnight Anime Lemon Angel, de 
la que Aichi produjo 47 epi- 
sodios de 1987 a 1988. Como 
su nombre indica, se emitía a 
medianoche y relataba las aven- 
turas eróticas de tres chicas, 
Miki, Erika y Toho; aunque 
tuvo bastante repercusión, no 
ha habido otras, probable- 
mente porque la asociación 
anime/adulto tampoco es muy 
habitual en Japón. 


RENOVARSE 

O MORIR 

Pero, aunque seguían producién- 
dose títulos de interés, como Junk 
Boy o Enshu Nihon Mukashi Banashi 


NS 

Los juegos de rol han tenido una gran 
influencia en el manga y el anime durante los 
últimos años. El descubrimiento de un 
método para poder repartir espadazos en 


un medio ambiente exótico (como el de la 
fantasía medieval occidental), ejerció una 
O O 
japones que, como ya suele ser costumbre 
en el Imperio del Sol Naciente, adoptó el 
juego de rol y lo llevó más allá de los límites 
que nunca se atrevieron a superar los occi- 
dentales. 
Dragon Pink empezó como un juego de 
ordenador en el que no sólo se ganaban 
puntos de experiencia por cazar monstruos 
y salvar princesas, sino por ir más allá y 
practicar todo tipo de perversiones (o sim- 
plemente diversiones) sexuales con la dama 
salvada. El juego era divertido y su éxito 
acabó generando un manga dibujado por su 
diseñador de personajes: ltoyoko. Dragon 
Pink cuenta las aventuras de un grupo de 
jugadores formado por el guerrero Santa, el 
bárbaro Bobo, la elfa-maga Pierce (Pias en 
transcripción japonesa) y la esclava/gato 
Pink. El grupo en cuestión (salvo en el caso 
de la esclava) está compuesto por una banda 
de impresentables capaces de hacer las 
burradas más grandes que uno pudiera ima- 
ginar. Santa, el propietario de la desgraciada 
Pink, ha sido definido acertadamente por 
RR A SS 
de una serpiente”. Claro que Bobo y Pias no 
A ES 
se pasa el rato cometiendo todo tipo de 
abusos con la pobre (y bien formada) Pink. 
El juego, el comic y las OVAs son un auten- 
tico sueño para los amantes del masoquis- 
mo, con un tono completamente pasado de 
vueltas. Cantidad de sangre, monstruos 
horrendos a lo Urotsukidoji que reventar y 
una tierna esclavita para aprovechar los 
ratos entre misión y misión o para usar 
como cebo para atraer al Chojin sediento 
de sangre (y sexo) de turno; la historia no 
puede menos que hacer reír a los lectores o 
espectadores... excepto si uno se pone en el 
lugar de Pink, a quien probablemente no le 
haría ni pizca de gracia lo que está pasando. 
En todo caso, los dibujos de ltoyoko son 
buenos, y la serie de OVAs va mejorando 
episodio a episodio. En resumidas cuentas, 
un derroche de imaginación y sentido del 
E AS 
calenturientas deseosas de añadir aventuras 
picantes a su repertorio de comics o de cin- 
tas eróticas. Sea como sea, Dragon Pink tiene 
que gustar forzosamente a todos los aficio- 
nados al juego de rol con gustos algo per- 
versos. Eso sí, que luego no os pillen vues- 
tras madres con el material, porque vais a 
SECOS 
AGA 



























1 REALIDAD 
DIGITAL 


Los CDs son el soporte 


EAS 
momento en el mundo del 
entretenimiento. Aunque ya 
hay rumores que anuncian 
que es una moda, que los 
CDs no tienen futuro y que 
en pocos años estarán com- 
pletamente desfasados, lo 
cierto es que ahora mismo 
la producción es considera- 
ble. El anime y el manga 
están muy bien representa- 
dos en este medio, y cada 
serie que tiene éxito acaba siendo transfor- 
mada en un CD para aficionados. 
Inevitablemente, han aparecido multitud de 
CDs que se aprovechan de la mayor facilidad 
y definición del anime (la calidad de imagen de 
las animaciones en acción real es menor), 
para realizar productos eróticos. Los hay de 
muchas clases: la mayoría siguen las viejas 
normas del strip poker 
y requieren que se 
juegue a algo para ser 






(Historias eróticas japo- 
nesas del pasado), ade- 
más de algunos clásicos 
de la nueva moda de 
monstruos, como 
Urotsukidoji, Guy o Riyon 
Flair Densetsu, se echaba 
en falta un poco de originalidad en el género. 

La revolución llegó en 1992 con la creación de 
Pink Pinneaple, una productora que decidió 
aportar al género tanto los avances en anima- 
ción como una especial preocupación por ofre- 
cer guiones divertidos y más elaborados de lo 
que se acostumbraba hasta el momento. Su pri- 
mer trabajo fue Doukyuusei (End of Summer), 
que adaptaba un videojuego y que tuvo un 
éxito completo. Pink Pinneaple ha continuado 
ofreciendo toda una serie de OVAs muy inte- 
resantes (como First Loves), y en su estela el 
mundo de las OVAs eróticas ha vuelto a apare- 
cer títulos interesantes. También de Pink 








recompensado con las acciones de sus impac- 
tantes protagonistas: normalmente los juegos 
suelen ser laberintos, RPGs de fantasía o his- 
torias policíacas, además de las eternas histo- 
rias de colegialas. Estos juegos sié han 
sido para ordenador (como Dragon Pink), y 
ahora aprovechan la mayor capacidad de 
almacenamiento del CD-Rom para incluir 
PS A 
mucho éxito, y algunos títulos, como 
MerryGoRound, Diary, Memories o Coming 
Heart ya van por las segundas y terceras par- 
AA CSS 
CDs eróticos es un mundo muy machista; en 
una de las recién creadas revistas sobre este 
género podían encontrarse cien páginas con 
sólo pixeladas heroínas en las posturas más 
insinuantes, y ni un sólo chico. De lo que no 
se libra el anime erótico en CD-Rom es de la 
ORO A AS OS 
to enmascarador digital, cosa que, para el 
espectador occidental, resulta bastante 
molesta. Pero es un nuevo género, y habrá 
OS A A ES 

estos productos 

aparece en nuestro 

país, y cómo lo hace. 





Pinneaple es Rei Rei, la 
historia de la bella 
Kaguya, diosa del 
amor, dispuesta 
a ayudar a 
los morta- 
les con 
problemas a superar sus desenga- 
ños amorosos por los métodos 
más variados: a un enamorado le 
convierte en el agua del baño de su 
novia, a un chico enamorado de una les- 
biana le convierte en chica, y Magical 
Twilight, en el que las dos brujas adoles- 
centes Chipple y Irene están dispuestas a 
lanzar los hechizos que haga falta para 
hacerse con el amor de Tsukasa, y, por 
supuesto, Dragon Pink y Shin Angel. 
El éxito de Pink Pinneaple ha moti- 
vado a otras compañías a ofrecer 
anime erótico, hasta el punto de 
que se puede decir que es un 
género en alza, y la calidad de la 
producción también está en 
alza. Continúan produciéndo- 
se animes basados en mangas, 
como en el caso de 
Countdown, basado en el 
manga de Hiroyuki Uta- 
tane; como Homeroom 
Affairs, basado en la serie E 
Tanin no kankei, Golden H 
Boy, basado en el manga? 
de Tatsuya Egawa; o el 
popular Ogenki Clinic. El géne- 
ro de monstruos, herencia de 









































Urotsukidoji, también continúa ofreciendo títu- 
los, como Angel of Darkness y Demon Beast 
Invasion, con altísimos contenidos de gore, y 
también podemos encontrar fantasía (Twin 
Dolls), comedia (F3) y en realidad cualquier 
otro género que podría encontrarse al margen 
de la línea erótica. 


El anime erótico, además, se ha exportado con 
tremendo éxito a los Estados Unidos y a 
Francia, donde hay varias compañías dedicadas 
exclusivamente a distribuirlo en estos países 
(Eva en Francia, Soft Cel en los U.S.A.). Ahora 
le ha llegado el turno a España de descubrir la 
magia del anime erótico. La fantasía erótica es 
una cosa con la que todo el mundo se ha diver- 
tido alguna vez; el anime erótico es bastante 
más inofensivo a este respecto que otra clase 
de productos y además, para los fans del manga 
y el anime, suele ser aun más divertido, ya que 
la autoparodia es inevitable. La imaginación (y 
el sexo) al poder, en resumen. 





Este mes damos 
descanso a las 
votaciones de los 
críticos para cen- 
trarnos en res- 
ponder a una de 
las preguntas que 
nos hacéis más a 
menudo: por qué 
no incluimos más 





nos llega sobre el 
anime, y la única 
solución es com- =3 
prar directamen- a, 
te las revistas. * 
Además, nos re- 
sulta difícil cono- 
cer los productos a 





top tens japoneses, para comprobar exactamen- 
¡ te cuáles son los productos de moda en el Japón 
y, sobre todo, cuáles son los mangas de moda. El 
asunto de los mangas es difícil de solucionar, por- 
que no nos llega sobre el manga la abundancia de 


más minoritarias, ya que no nos llega el material. 
Pero en fin, usando los listados más habituales, ee 
os ofrecemos tres Top Tens diferentes de man- 
ga, vídeo y laserdisc: las historias más populares 
en Japón en el mes de marzo. E 


A A IT A E A AE 
¡ TOP TE N vI DEO Pocas novedades y tres sorpresas, The Lion > 


King, Pinocho y 101 Wanchan (es decir, 101 
Dálmatas), que se cuelan en la lista de animes propiamente japoneses. Por lo demás, 
las novedades de la temporada, el nuevo Gainax, Shin Seiki Evangelion (Neon Genesis 
Evangelion), y Shin Kidou Shenshi Gundam 
Wing, que últimamente están en portada de 
todas las revistas, y uno de los éxitos más 
interesantes de los últimos tiempos, Yu Yu 
Hakusho, que a pesar de haber finalizado 
continúa vendiéndose como rosquillas. 


de las editoriales a 
1] 







ADAME INN TA 








- Shin Seiki Evangelion 





ERETS OS 











. Stray Sheep no Densetsu 

Yu yu Hakusho Il Yusuke no sho 

. Pinocho 

. Shin Kidou Senshi Gundam Wing Vol. 2 


ONO 


ODE=TIARAA ES 
TOP TEN LD Normalmente, hay muchos lanzamientos en Japón 





y), 


. 101 Wanchan TOP TEN MANGA 
. Shin Kidou Senshi Gundam Wing Vol. | 

The Lion King Esta lista es de los volúmenes recopila- 

lts Say You 3. “Shiritsu Anime Gakuen” torios, que es la única manera de hacer 

. Macross 7 una lista de ventas de manga que inclu- 


ya a todas las editoriales. En las dos 
primeras posiciones, dos clásicos, Slam 
Dunk y H2. Cinco de estos mangas ya 
han sido adaptados al anime, tres de 
ellos (Rurouni Kenshin, Bakuretsu Hunter 
y Meitanei Conan) esta temporada. 
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mó” |. Slam Dunk 4426, de Yuhiko Inoue. 
ud que se producen antes en LD que en vídeo; allí es Á Shueisha. 4 
un formato muy popular, Muchos títulos se repiten con respecto a la lista anterior, A 2. H24t15 de Mitsuru Adachi. Shogakukan 0 
A como Macross 7 y Gundam Wing; otros títulos populares del momento son la reco- o 3 Kindaichi Shonenno; Jikenbo $15 e - 
Es pilación de las series de televisión de Tenchi ES de Yosaburo Kanenari y Fumiya Tatou £ 
E Muyo y Slayers, y el segundo episodio (Kagi 2 Kodansha. 0 - 
[2% no Sho, es decir, El secreto de la llave) la nueva 5 4. Rurouni Kenshin 448, de Nobuhiro e) 
OVA de la popular 3x3 Ojos. j Wazuki, Shueisha Ñ ta 
I. Shin Kidou Senshi Gundam Wing Vol. | 5. Yagumo Tatsu +3, de Natsumi Ju, pa 
a, E gl 
le 2. Jyusenki Erugaim Memorial Box Mark-| -», Hakusensha. 
“3. Macross 7 ET 6. Ike! Inachu Takkyu Bu 18, de Minoru 
E 4. Tenchi Muyo! TV-6 ed Furuya. h 
5. Adeus Legend Il Vol. | -Haou Taikei AS 7. Bronze Zetduai since 1989 +7, de Minami 
E 
sl Ryunaito Aikei Ryunaito 14 Ozaki, Shueisha. : 
E 6. Slayers Vol.. 3 e 8. Bakuretsu Hunter +26, de Satoru Akagori > 
7. 3x3 Eyes Seima Densetsu Il Kagi no Sho *” y Rei Shinshi, Shufu no Tomosha. 
: Y ds - 
8. Macross 7 Vol. 10 ae 9. Meitanei Conan +8, de Takaaki Aoyama, 3 
9. Maho Kishi, Slayers 2 |] Shogakukan. a 
10. Dokyu Sei, Climax File (Companero 10. Jya Jya Uma Grooming Up +4, de Masami E 
de clase, Ficha de climax) 2 Yuuki, Shogakukan. 23 


== > 


Norma" continúa la publicación de Silent 
Moóbius, finalmente en el mes de abril, y no 
en marzo, como se había anunciado en un 
principio, en gruesos números de 96 pági- 
nas a 595 pesetas (hay interés en liquidar 
rápidamente el material), y continuando 
la numeración original, cosa que es 
de agradecer. De esta manera, el 
número que aparecerá será el 13. 
Kia Asamiya es uno de esos pocos 
autores japoneses de los que hemos 
podido ver más de una obra publicada en 
nuestro país (Silent Móbius, Móbius Klein, 
Compiler y Dark Angel), y, como estos titu- 
los son en realidad lo principal de su 
- trabajo, es también y; 
uno de los pocos 
autores de los -que se 
puede hablar con cono- 
cimiento de causa, sin 
miedo a que nos fal- 
te alguna pieza 
clave de infor- 
mación. ¿Y qué 
se puede decir 
de él? Asamiya 
tiene un estilo 
característico: 
dibujo de trazo 
fino y simple, 
Y que repite hasta 
la saciedad en- 
cuadres y 
perspectivas, 
que da muy 
poca varie- 
dad a los 
rostros 
(el mode- 
lo de “chi- 
co rubio 
Asamiya” 
aparece en todas 
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SULENT MN 


O, sus series y es perfecta- 
mente intercambiable en- 
tre ellas, y el mo- 







delo de “chica 
alta con el pelo 
y largo” tres 


u cuartos de lo 
AZ y mismo) y que 
depende com- 
| pletamente — del 
uso de las tra- 
/ mas para la tex- 
tura y la especta- 
cularidad, por lo 
que resulta mu- 
cho más eficaz 
? contra mayor 
sea el tamaño de reproducción de las pági- 
nas, como se pudo comprobar en Dark An- 
gel. Con tanta trama, resulta casi imposible 
que los negros no se empasten, y la impre- 
sión de las páginas resulta a veces muy 
confusa, sobre todo cuando, como pasa a 
menudo en Silent Móbius, intervienen en la 
acción complejos mechas, que tienden a 
confundirse con el fondo, o bien hay una 
complicada batalla con un monstruo, llena 
de explosiones, en la que los diferentes 
planos tienden a confundirse. 
En cuanto al guión, Silent Móbius, se salva 
por los pelos de convertirse en una serie 
más de chicas espectaculares gracias al me- 
ticuloso trabajo que se ha tomado el artista 
en definir el carácter de sus protagonistas. 
No sólo eso, sino que en realidad los 
tres/cuatro primeros volúmenes de Silent 
Moóbius se dedican a presentarnos meticu- 
losamente a cada una de las seis heroínas, 
con historias centradas en cada una de 
ellas. De esta manera se evitan problemas 
como los de Bubblegum Crisis, en los que la 
masa de chicas está sólo para decorar y só- 
lo una o dos adquieren un poco de perso- 
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nalidad. Por ejemplo, en el 
volúmen tres de Silent Mó- 
bius le toca el turno a Lebia 
Maverick, cuyo nombre, 
según explica Asamiya, está 
basado en el de dos misi- 
les, y que tiene, también 
según Asamiya, “el mejor 
cuerpo de la AMP”. Pero 
Asamiya no sólo se ha pre- 

















otra cosa. Por ejemplo, nin- 
guna de las componentes de 
la AMP es especialmente fe- 
liz, por mucho que les guste 
bromear. Kiddy se pregunta 
si ha perdido su humanidad al 
transformarse en ciborg; Yuki 
se siente muy joven y poco 
eficiente en comparación con 
sus compañeras;, Katsumi se 











ocupado del cuerpo de Lebia (ni del de siente culpable por los actos de su padre... 
Katsumi, etc), sino también de su persona- y eso es lo que hace que Silent Móbius sea 
lidad, y de su relación con el resto de una serie interesante, una serie que engan- 
miembros del equipo, además de pequeños cha y que vale la pena recomendar, sin nin- 
detalles que en un principio el lector no guna duda, como la me- 
detecta: Lebia, por ejemplo, colecciona jor serie de Kia 
pendientes, y suele cambiarlos a me- Asamiya. 

nudo. Después de Lebia, será el 


turno de Rally Cheyenne, la 
componente más misteriosa Y, 









del equipo. 
De manera simplista, Si- 
lent Móbius podría haber 
sido una serie más, en la 
que seis chicas, seis, Kat- | 
sumi, Lebia, Yuki, Kiddy, 
Nami y Rally se dedican a 
combatir a peligrosas enti- 
dades del más allá con la ex- 
cusa de que son policías. Pero 
con su meticuloso trabajo de ca- 
racterización, con ese pasarse 
casi 1.000 páginas hablan- 
do de las protagonistas 
una tras otra, Asamiya 
consigue superar lo 
simplista del guión, 

y hacer que el in- 

terés del lector se 

centre en las pro- 

tagonistas, no en 

los monstruos, los 
mechas o cualquier 
















































































2 Ada 


Parto Y 


de la serie, que, por cierto, acaba de pro- 
ducirse en el Japón. 

Pero vamos a lo que toca. La cuarta parte 
de Ranma 1/2 empieza con la llegada de uno 
de los personajes más populares de la serie: 
Happosai, el viejo maestro de Soun Tendo y 
Gemma Saotome, que logra salir del encie- 
rro al que le habían condenado sus discípu- 
los (después de llenarle de sake) para librar- 
se de él, y llega al dojo Tendo dispuesto a 
crear el caos en la ya de por sí caótica resi- 
dencia y a robar la ropa interior de todo el 
vecindario. Además, ¡horror!, quiere hacer 
a Ranma heredero de su escuela de comba- 
te, la famosa Escuela de Artes Marciales To- 
do Vale, y Ranma no está muy dispuesto a 
que el viejo pervertido le enseñe nada, ni si- 
Seguir las ediciones americanas de Viz en la quiera el uso del sujetador. Los que hayan 
edición española de los mangas tiene sus seguido la serie de televisión estarán más 
problemas. En el caso de un manga como que acostumbrados al curioso carácter del 
Ranma 1/2, en el que los diferentes capítu- viejo maestro, pero en el manga su presen- 
los duran 16 páginas, aunque la aventura o cia supone aire fresco. De absurdas que 
el tema que se trata puede durar bastante — eran, las aventuras de Ranma ahora se con- 
más, componiendo ciclos centrados en al- vierten en desternillante- 
gún tema, desde una competición de pati-- mente ab- 
naje de combate a las visitas de mamá Sao- 
tome, no importa demasiado que la serie 
se publique en bloques o toda seguida, y la 
vida de los fans sería más fácil sin tener que 
preocuparse de estos pequeños 
detalles. Pero en fin, editar 
series japonesas tiene es- 
tas cosas; Ranma 1/2 Parte 
IV tendrá en España nueve 
números, y continuará a su 
debido tiempo con Ranma 
1/2 Parte V, hasta llegar al 
más que anunciado final 


















































































COMO DESEES. 
y, 51 GANAS, 
ÉSTE SERÁ 


C POR QUÉ 
ME TOMAS, 


so 











surdas, mientras el buen hombre aterroriza 
a todas las chicas del vecindario y sufre in- 
numerables intentos de asesinato por parte 
de los residentes en el dojo Tendo, a los 
que siempre consigue sobrevivir. 

A estas alturas ya estamos todos un poco 
hartos de intentar analizar por qué Ranma 
es una serie tan popular. Entre los argumen- 
tos habituales están la indudable maestría 
de Rumiko Takahashi para crear culebrones 
con elementos de humor, la simpatía de los 
protagonistas, la originalidad de los enfren- 
tamientos... pero, entre los menos habitua- 
les, alguno ha confesado que lo que encuen- 
tra interesante es todo el asunto de las 
transformaciones, y no precisamente las de 
“ahora soy un ganso” o “me voy a poner a 
maullar”, sino las morbosas: el caso del cer- 
dito enamorado de Ryoga es capaz de con- 
mover a cualquiera, pero el que se lleva la 
palma es el de Ranma. Eso de 
realizar un cambio de se- 
xo cada vez que uno 
se moja de se- 
guro que 
supera 





en morbo cualquier cosa que jamás hayan 
propuesto Nieves Herrero o Isabel Ge- 
mio... y las ventas lo notan, o no habríamos 
llegado a la Parte IV. Es uno de los misterios 
más increíbles de la censura televisiva el que 
nadie haya puesto nunca objeciones a la 
premisa de la serie... oh, ha habido cortes 
de desnudos e inconveniencias japonesas a 
manta, pero no histeria social. 

En fin, éste es un país de morbo: la gente se 
cuelga de los televisores intentando saber si 
los vecinos de al lado o los principes de Ga- 
les se quieren, se toleran o se odian, y la 
historia de Ranma y Akane tiene varias ven- 
tajas con respecto a estos otros culebrones 
reales como la vida misma. Es bastante más 
simpática. Tiene mucha más acción. Está 
mejor explicada. Los protagonistas son más 
creíbles. Y encima, es mucho más divertida. 
¿Alguien da más? 


































































- Mangas y 
comic-books 
nacionales y de 
importación. 


- Revistas 
especializadas. 


- Magic y otros 
juegos de cartas. 


- Juegos de rol. 


- Merchandising. 





a a LO 


MULTI 


NOVEDADES 


Los más destacados de este mes empiezan 
con Sailor Moon Super S, uno de los últi- 
mos juegos manga para la popular PlaySta- 
tion. Con una espectacular intro animada 
cargada de 
preciosos 
polígonos 
texturados y 
abundantes 
efectos de 
luz se pre- 
senta este 
juego de ac- 
ción protago- 
nizado por 
Bunny y 
compañía. Se 
trata de un 
juego de lu- 
cha one vs 
one al estilo 



























Arriba pantallas del Sailor Moon Super S de PlayStation. 
Abajo, la intro. 














antiguo, como el clásico Street Fighter II de 
Capcom, pero con mayoría femenina. La es- 
tética del juego se aleja bastante de lo que 
es el manga original para ofrecernos perso- 
najes casi reales, fondos surrealistas y colo- 
res brillantes y cantones, todo ello a base 
de polígonos texurados, como siempre. 

Para los amantes de los mechas, noticia do- 
ble: por una parte, en Ja- 
pón, incluso antes de 
presentarse el Mobile Suit 
Gundam de PlayStation 
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Mobile Suit Gundam version 2.0 presenta 

mejoras respecto al original, pero ningu- 
| no de los dos ha salido a la venta toda- 
| vía. Las pantallas corresponden al 2.0. 


| 












promo y 


ya se ha preparado un versión mejorada, 
Mobile Suit Gundam version 2.0 para la 
misma consola. Se trata de un juego de ac- 
ción/simulación espacial (más de lo primero 
que de lo segundo) ambientado en el uni- 
verso Gundam. El juego se presenta con 
perspectiva subjetiva, viéndose todo a tra- 
vés de la cabina del piloto, donde se nos 
ofrece toda la información necesaria para 
sobrevivir en el juego. Al otro lado, un es- 
pacio plagado de amenazadoras naves y peli- 
grosos robots que serán el objetivo de 
nuestra misión. Algunas fases, sin embargo, 
se sitúan en planetas inhóspitos para dar al- 
go de variedad al escenario, cosa que se 
agradece tras varias horas de juego. Otro 
punto de interés son las animaciones que se 
ofrecen ocasionalmente con motivo de al- 


gún suceso importante, o al finalizar una mi- 

sión. La versión 2.0 se pondrá a la venta po- 

co después que la original, ofreciendo tres 

fases extra, algunos detalles mejorados y un 

lujoso manual de instrucciones que incluye 

una entrevista con los productores del jue- 

go. La única pega es que esta versión tendrá 

una edición limitada, pero tampoco hay una 
diferencia notable respecto al original. Cam- / 
biando de género pero sin dejar Gundam, 
pasamos a comentar la ver- 

sión que Sega posee de es- 
te juego. El Mobile Suit * 
Gundam de Saturn 
nada tiene que 

ver con el 

juego de PlayStation. Se 
trata de un juego de ac- 
ción con muchos tiros, pre- 
sentado por Bandai no ha- 
ce mucho en Japón. 
Posiblemente 
sea esta la mejor 
adaptación de 
cuantas se hayan 
hecho sobre 
Gundam. El jue- 
















go presume de 
buenos gráficos y 
suaves animacio- 
nes desde la pre- 
sentación hasta la 
última fase, con 
la única pega del 
brusco manejo 
del personaje. La 
intro es una ani- 
mación en esta- 
do puro, los es- 
cenarios del 
juego harían en- 
vidiar al propio 
| anime original, 












Arriba, pantallas del Gundam 
para Saturn. Abajo parte de la 
intro. 





los personajes 
— están muy bien 
definidos, y todo ello 
viene acompañado de 
un música fantástica 
para completar un 
conjunto bastante 
por encima de lo que 
se podía esperar. Pe- 
ro no es oro todo lo 
que reluce. El manejo 
del robot no es preci- 
samente lo mejor del 
juego, se podría ha- 
ber mejorado bastan- 
te; la dificultad pro- 
gresiva se complica 
demasiado por enci- 
ma del quinto nivel 
del juego y, además, 
el sistema de juego se 
hace un poco repeti- 
tivo; pero en realidad 
todo esto se ve eclip- 
sado por la calidad 
del compacto en general. Hay que recono- 
cer que con la llegada de los sistemas de 32 
bits Bandai se está tomando mucho más 
en serio esto de las adaptaciones del manga. 
Este mes tampoco falta novedad dragonba- 
liana. El próximo mes de mayo se pone a la 
















venta en Japón el 
último Dragon 
Ball de la serie 
para 32 bits, en 
Saturn y PlaySta- 
tion. Esta vez no 
serán juegos de 
lucha sinó un 
mezcla de RPG y 
lucha. El juego 
parte del volumen 18 del manga original 
hasta el 42, partiendo la historia en 8 aven- 
turas distintas. El aspecto más 
destacado del juego no será la 
aventura, sinó los numerosos 
y espectaculares combates 
que en ella se sucederán. En 
los combates podrán partici- 
par hasta seis personajes a la 
vez, teniendo opción de controlar uno de 
los tres disponibles para el jugador. Los 
combates se presentan en un escenario tri- 
mensional a base de polígonos texturados, 
































con muchos zooms y 
efectos visuales que ha- 
cen los combates mucho 
más animados. Los es- 
pectaculares combates y 
los 50 personajes que 
llegan a intervenir en la 
historia son dos de los 
aspectos más destacados 
de un juego que no po- 
dremos disfrutar, por lo menos, hasta den- 
tro de unos meses. Y antes de despedirnos 
os anunciamos la inminente apa- 
rición de Street Fighter Zero 2 
(SF Alpha 2) en Japón, especta- 
cular juego que comentaremos 
próximamente en esta misma 
sección. Hasta entonces. 























Los próximos juegos de Dragon Ball prometen espec- 
tacularidad gráfica pero no aportan mucha novedad a 
| lo visto hasta ahora. Y de Street Fighter Zero 2 (abajo). 
lo mismo. 

L 








CRYING FREEMAN 


Llevamos mucho tiempo hablando de la 
adaptación al cine de los grandes títulos 
del manga. Supimos 

Race cinco años que 

Mai the Psychic Girl se 

había puesto en esce- 

na, y nos perdimos el 

estreno nacional de 

la versión en acción 

real de Hokuto no 

Ken, así que nunca 

habíamos tenido la 

ocasión de ver pro- 

yectado en la gran 

pantalla un  monu- 

mento como Crying 

Freeman... y encima la 

adaptación va firma- 

da por un francés, 

Christophe Gans. 

Casi no hace falta ni 

recordar que Crying Freeman es un manga 
guionizado por Kazuo Koike y dibujado 
por Ryoichi Ikegami. Crying Freeman es un 
asesino, programado por un grupo secreto 
chino cuyo objetivo es llegar a controlar 


Akira Original Soundtrack 
10 cortes. 69:35 


1. Kaneda (3:11) 
2. Batalla contra los payasos (3:37) 
3. Vientos sobre Neo-Tokyo (2:48) 
4. Tetsuo (10:18) 
5. Polifonía de muñecas (2:55) 
6. Shoumyo (10:12) 
7. Mutación (4:49) 
8. Éxodo de la fortaleza subterranea (3:19) 
9. Ilusión (13.57) 
10. Requiem (14.27) 


He aquí la banda sonora de la primera pelí- 
cula de anime que llegó a bombo y platillo 
a nuestro país. CD que sin duda destaca 
por un par de particularidades. 
La primera es que la música es- 
tá integramente realizado con 
instrumentos de percusión, con 
una casi total ausencia de voces 
principales y apenas unos pocos 
coros de fondo; y la segunda es 


E NI E 


todas las organizaciones criminales del 
mundo. Un simple alforero japonés, Yo se 
verá implicado cada vez más en la elimina- 
ción de dirigentes de grupos yakuzas, entre 
otros... La película es 
una perfecta adapta- 
ción del manga, aun- 
que algunas escenas 
se situan en Canadá, 
en vez de en Japón 
necesidades de la dis- 
tribución internacio- 
nal, pero no está 
mal...). Los actores 
(Mark Dacascos in- 
terpreta a Yo, Masa- 
ya Kato a Ryuji, Tet- 
suro tamba a 
Shimazaki y Yoko 
Shimada a Lady Ha- 
nada) realizan un tra- 
bajo excelente. ¿Me 
atreveré a decir que 
Emu (Julie Douglas, que se parece muchísi- 
mo al personaje del manga, y encima es 
preciosa, aagh) está sublime? Las escenas 
de acción y las peleas están muy inspiradas 
en John Woo, pero no hay que pensar que 


o, E, 


efecto que adaptado a la película queda ge- 
nial, pero aistado en el CD hace que tengas 
que como muy bien dice un gran colega 
mio, estar muchos minutos escuchando a 
un tío dando berridos para unos segundos 
de buena música, ya que son muy pocas las 
canciones que, aisladas, consiguen un buen 
efecto musical (de hecho, a mí sólo me 
gustan Kaneda y un pococ Batalla contra los 
payasos). 

Asi pues, una banda sonora para fanáticos 
de Akira, pero de nuevo no recomendada a 
los acostumbrados a CDs de series típicas. 
Por último advertir que hay dos versiones 
de dicha 

banda so- 

hora aparte 

de la que 





E EE 


se trata de una mala copia de una película 
de Hong Kong. No, más bien es un home- 
naje vibrante, donde la acción se pone en 
escena con gran profesionalidad y un con- 
trol maestro. Sin duda, Crying Freeman se 
convertirá en la película de culto del año 
1996 para la generación manga. 


Yvan West Laurence 


mashirogumi Guarda, el CD es hs pu 
to), y la segunda es una versión alemana 
que también contiene lo mismo pero que 
quizá sea más fácil de adquirir, dado que 
procede de la CEE y no del lejano Japón. 
Eso es todo; nos leemos en el próximo nú- 
mero. 


Lázaro Muñoz 











Sin ánimo de ser completistas, os 
ofrecemos en estas páginas ma- 
terial de los tres libros de ilus- 
traciones de Yuzo Takada 
que podéis encontrar con 
más facilidad en las tiendas. 








Aien Kien es un volumen de 102 páginas tions, que recopila portadi- 
lujo de la obra de Yuzo Taka- 23,5x27 cm llas de las diferentes series. 
da, que tiene la enorme venta- Kodansha, 1993 En realidad, el único proble- 


ja de estar editado a la occiden- 
tal y en edición - bilingúe 
japonés/inglés. El papel es muy grueso y 
realza los suaves colores que usa Takada: tiene 86 
páginas el color y el resto en bitono y se ha inten- 
tado incorporar el material respetando su forma- 
to: por ejemplo, hay una página desplegable que 
reproduce un poster del Young Magazine. Cada 
llustración tiene un pie que se explica dónde y 
cuándo apareció por primera vez. No es un volu- 
men completo ni mucho menos, pero intenta re- 






AIEN KIEN 


UZO TAKADA ARTWORK- 
Color y bitono E 





Tokonatsu Bank, Tour Conductor Ni- 
kumori y Every Day is Sunday, 
además de un capítulo llama- 
do CD Cover Artwork dedica- 
do a las cubiertas de CDs y 
otro, Monochrome Illustra- 















ma que le encontramos es que 
no contiene material de las series 
más recientes del artista, Blue Seed y 

Nuku-Nuku, igual que el material más moderno 
del autor y alguna clase de cronología de su obra 
o introducción. Pero sin duda lo más interesante 
son las cuatro páginas del índice final, en las que 
las ilustraciones a color del volumen son comen- 
tadas por el propio Yuzo Takada. Son comenta- 
rios muy breves, donde explica cómo la hizo, o 
qué le parece, y algunos son hasta divertidos; con.- 





copilar el material que no es 
fácil de encontrar: ilustracio- 
nes para calendarios, CDs y 
vídeos, portadillas e ilustra- 
ciones especiales para revis- 
tas... es decir, ilustraciones 
creadas como tales... y en 
cambio no aparecen, por 
ejemplo, portadas de volú- 
menes. De las obras más an- 
tiguas se incluyen un par de 
páginas en bitono, pero sin 
duda el trabajo protagonista 
de Aien Kien es 3x3 Ojos: la 
mitad del volúmen está dedi- 
cado a esta serie. 

Aien Kien contiene mate- 
rial de las series 3x3 Ojos, 





fiesa que realizó ¡lustracio- 
nes para CDs de multitud 
de series que no había vis- 
to, (Mobile Suit SD Gundam, 











Princess, Princess, Princess, 
Aure Battler Dunbine, Heavy 
Metal L-Gaim), o cuando su 
único comentario ante una 
página de Tokunatsu Bank, 
uno de sus primeros traba- 
jos, es “¡Esto es embarazo- 
so)”. 

Aien Kien gustará a los 
amantes de 3x3 Ojos y en 
realidad, a cualquiera que 
sienta un mínimo interés 
por la obra de Yuzo Taka- 








y 
Carátula de la primera OVA de 3x3 Ojos 














































> s Port. episodio 94 de 3x3 Ojos 





Portadilla del vol. 10 de 3x3 Ojos 




















Ilustración interna de la carátula del CD Chi no Maki 











BANNOU BUNKA NEKO MUSUME 
Yuzo Takada y Yuji Moriyama - 94 páginas, 
AN] 

Futabasha, 1993 

Este volumen (arriba) recopila en una lujo- 
sa (y cara) edición en tapa dura con papel 
de calidad las pocas páginas de manga de 
Cat Girl Nuku-Nuku que realizó Yuzo Taka- 
da antes de que la serie pasara al anime. 
Contiene tres episodios y algunas ilustra- 
ciones, más 21 páginas de anime comic de 
Yuji Moriyama. 





JEUMEDIA HS 









































BLUE SEED ARCHIVES 

Yuzo Takada - 112 páginas, B/N 
Takeshobo/ Blue Seed Projecu TV Tokyo! 
NAS 

Sólo para autenticos enamorados de 
Yuzo Takada: 96 páginas de ilustracio- 
nes (a una sóla cara), reproducidas con 
OS 
producción y diseño de personajes de 
Blue Seed: personajes, monstruos, back- 
grounds y mechas en un libro sin texto 
para ver diseños de todo tipo, desde las 
armas a la ropa de los protagonistas. 








NO ES UN HOMBRE 


NO ES UN ANIMAL 





IIA EAS SORPRENDENTE DEL INTO 


más adeptos. 









e 
Estos maque- 
=U tistas y coordi- 
| nadores me llevan 
por el camino de la amargura. Cuando 
ya me estaba acostumbrando al nuevo 
logo de la sección, y a la maqueta, y a 
la estructura, van y me lo cambian todo 
por la cara. Cualquier día de éstos me 
encontraré sin páginas, o teniendo que 
reconvertir la sección en una de cocina 
doméstica japonesa, o algo asi. 


Joaquín de Celis Abad (Leopoldo Cano 
n?2, 7” derecha, 47003 Valladolid) 


tenéis su dirección. 


cierto - 
dilema. Con lo 
de Dragon Ball ya 
estábamos acos- 





“Os faltó muy poco para dar el pleno: el rol en 
Japón (más completo, hombre), Blood of Mato- 
ols, Slayers, Dragon Half, Go go West...” 

Jo, chico, estás al día, tengo que reconocerte 
que hay cosas de éstas que me dices en tu lis- 
ta (la lista sigue y sigue) que no conozco de 
nada. De todas maneras, nuestro departa- 
mento de documentación es más efi- 

caz que el de Quién sabe dónde y ya les 

he pasado la lista para ver si se enro- 

llan y preparan un articulillo sobre el 
tema. Y si no, siempre está Roke, uno 
de los mayores viciosos del rol de esta 
Galaxia. Por cierto, Joaquín quiere car- 
tearse con gente muy fanática; arriba 


Ranma. Por 

Patricia Hermosilla eso creo 

Gallego (Barcelona) que sería 

“¡A ver si habláis más de Ran- interesan- 
ma y menos de Dragon te que, si 
Ball!” creéis 
Pues el mes que viene que es 
cumpliremos tu deseo: ha- una abe- 
remos un artículo potente rración 
de Ranma. Incluso es que os 


A posible que os conte- 


mos el final de la serie. Por 
> cierto, que eso nos 
plantea un 


tumbrados a ir contando el ar- 
gumento y tal, pero era por- 
que la gente nos lo pedía, 
nos lo suplicaba, y ya avi- 
sábamos que quien no 
quisiera saber cómo 
seguía la historia, que 

no leyera los 

artículos con 

las continuacio- 
nes del argumen- 
to. Pero lo que 
gusta a los aficiona- 
dos de Dragon Ball 
puede no gus- 
tar a los de 























vuestras opiniones, no que se utilizara para ventilar rencillas personales. Es por eso que, después de que Lázaro le comentara a Ana María, la re- 
dactora jefe, que José Luis Sánchez era una persona con la que ya tenía diferencias desde hacía tiempo, hemos decidido aceptar su respuesta. No 
tomamos ningún partido, sólo nos limitamos a informar. Os pedimos que, por favor, sólo mandéis opiniones, y si son sobre personas, sed lo más 


respetuosos posibles y evitad los líos personales. Espero que la nota seria no os haya sorprendido... se me dan muy mal. 


La verdad es que hasta hace poco he estado de exámenes, así que no fue hasta 
que terminé que la gente empezó a decirme: “¿Has leído Neko? Cómo se clavan 
contigo”. Intrigado leí el Neko y, la verdad, me decepcioné mucho. 

Veréis, hay dos tipos de crítica: una que realmente comenta errores de una per- 
sona y que es muy de agradecer porque te permite mejorar y otra que, aunque 
tiene buena intención, se basa en mentiras y suposiciones erróneas, y por tanto 
no te sirve. La carta del amigo José Luis Sánchez parece de estas últimas, pero 
no lo es: es de un tercer tipo que se produce cuando alguien ataca y trata de 
descalificar a otra persona, disimulándolo como una crítica. 

Hay muchos motivos personales por los que sé que no es una crítica, sino una 
provocación, pero esas cosas no interesan a nadie y no viene al caso comentar- 
las, (bueno, sólo una, para mí la más divertida: ¿no habéis detectado un cierto 
parecido entre el “¡Váyase señor González!” de Aznar y la fijación de José Luis 
con que deje libre mi puesto en editoriales y revistas (qué nos creemos estos 
paletos ignorantes, ¿eh José?, aquí ocupando puestos medio importantes mien- 
tras gente de grandes conocimientos y encima siendo de una gran ciudad, como 
por ejemplo tú, tiene que conformarse con un oscuro anonimato). Y en reali- 
dad, no hace falta: él mismo se contradice y se descubre varias veces, como por 
ejemplo cuando afirma que mis argumentos son muy endebles y los suyos muy 





Otaking. 
sólidos. Si esto es así, ¿por qué no hablaste en el Salón, donde empezó todo? 
¿Por qué esperar y hacerlo a través de la seguridad de una carta? ¿No será que 
un papel no se te puede contestar? 

Y aparte, no deja de maravillarme la naturalidad y precisión con la que habla de 
la envidia, como... no sé... como alguien que la conoce muy bien. 

Supongo que podría haber desmentido todas sus falacias y aclarado las pocas 
cosas ciertas que dice (y tan pocas) pero, la verdad, no merece la pena, así que 
si alguien, aparte de los que yo me sé, esperaba que me picara y que empezara 
una guerra de réplicas lo siento mucho, pero ya voy siendo mayorcito para se- 
gún que tonterías. 

Y no sólo eso: como recibo muchas críticas por mis opiniones radicales, por có- 
mo me meto con Dragon Ball o por haber tenido algo de éxito sin ser de una 
gran ciudad, lo pondré muy fácil: no volveré a responder a ninguna provocación. 
¿Has oido José? Ya puedes escribir una réplica a esta nota inventándote alguna 
burrada de esas tuyas, que no me defenderé. O no sólo José, todos aquellos 
que queráis ponerme a parir, adelante; supongo que alguna vez llegará una ver- 
dadera crítica y yo podré mejorar, y mientras tanto, bueno, pues si criticándo- 
me os sentís realizados, pues la verdad, me alegro de servir para algo. ¡Ojalá yo 
pudiera ser feliz con tan poco! Lázaro Muñoz (Albacete) 

















Dibujo de Jorge Sánchez 


Y 


N ] F NJ l Ss AN 1) F € Bueno chicos, empiezan a pasar cosas que no me gustan demasiado. Cuando os invité a man- 
4 Ei q. — 2 dar mensajes, esperaba que la cosa serviría para que tuvierais una tribuna en la que expresar 












contemos el final de la serie, nos lo hicierais 
saber por carta ya mismo. Si recibiéramos 
muchas cartas directamente no pu- 











blicaríamos el texto, y si no es así, al 
menos avisaremos a todo el mun- 
do de que leer el artículo es un 
viaje sin retorno, sólo apto pa- 
ra los más morbosos. Lo sien- 
to, Patricia, he utilizado tu 
carta para largar un rollo pata- 
tero: espero que me perdones, 





Parece que los japoneses 
se fijan cada vez más en 
nosotros. Esta vez les ha 





tocado el turno a las chi- 
cas de Doki Doki y al amigo Lázaro Muñoz. 
Las fotos son con motivo del Salón del 
Manga de Barcelona y la revista en la que 
salieron es Comickers. 


Fue en Planéte Manga. Hiroyuki Kitazume 
era el único invitado japonés al evento, y 
estaba claro que no podíamos dejar pasar la 
oportunidad. Cogimos los bártulos, le en- 
trevistamos y 
luego le pedimos 
que dedicara un 
dibujo a los lec- 
tores de Neko, 
y aquí lo teneis, 
todo un lujo 
¿verdad? 


























y te prometo que la próxima carta 
será más de charleta. 


Aurora Rubio (Montcada ¡ Reixac, 
Barcelona) 

“Me ha encantado el mensaje de Violeta Díaz” 
A ti y a casi todas las lectoras y lectores de 
Neko. Y es que Violeta se lo monta muy bien. 
Aurora confiesa que la colección de Angel le 
parece bastante chula, y que el dibujo es fan- 
tástico, aunque también reconoce que es un 
pelo machista. En cambio cree que Visionary 
tiene poco argumento. Por cierto Aurora, lo 
del Cid no he sabido encontrarlo este mes, 
pero te prometo que intentaré encontrar la 
respuesta debajo de las piedras si hace falta. 
Ten un poco de paciencia y verás cumplido tu 
deseo. Creo que esto lo he dicho un poco 
más arriba... empiezo a repetirme, debe ser la 
edad. 















Karen 
(Valencia) 
“Los  es- 
fuerzos 
que se ha- 
cen por lle- 
var a cabo 
un manga...” 
Karen se queja 
amargamente 
de que se 
queden sin 
publicar 
tantas 
páginas 












de comic de 

los  con- 

cursos de Dl So 
manga que 

se realizan aquí y allá. Pues la verdad es que 
estoy de acuerdo contigo en que es una pena 
que los organizadores no se mojen un poco 
más. Estaría bien que, aunque no lo publica- 
ran todo (como tú misma dices deben ser 
centenares de páginas), al menos que se pu- 
blicaran especiales con una selección de los 
15 mejores o algo así. Karen está enamorada 
de Mi pequeño Tomoka de David Ramirez. No 
me extraña chica, le quedó genial al bueno de 
David. Por cierto, si tanto te gusta cómprate 
el Kame, que están publicando historietas su- 











Dibujo de Aurora Rubio 


Dibujo de Angel Jimenez 















Dibujo de David Alcalá 
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yas y están geniales. Y además, de aquí nada 
en Camaleón vamos a publicar un especial su- 
yo de lo más divertido. Espero que no te lo 
pierdas. Por cierto Karen, empiezo a cansar- 
me de que me envíes cartas tan cortas, que 
me saben a poco. Ah, otra cosa, este mes no 
podemos publicar el último dibujo de Karen 
por falta de espacio, pero os puedo asegurar 
que es genial, como siempre. 


Angel “Takada” Fernández (Almería) 
“¿Qué hay que hacer para que saquéis un poster 
o una portada a color con un dibujo mío?” 

Pues lo siento, pero últimamente no pone- 
mos dibujos autóctonos de portada, y lo de 
los posters pasó a la historia. Pero no deses- 
peres, cualquier día de éstos resucitamos el 
Ryu, y a lo mejor entonces... Ángel se queja 


amargamente de lo caros que están los art bo- 
oks. Pues sí, y además es casi inevitable. Ya sé 
que por aquí son un pelín careros con algunas 
cosas, pero también hay que tener en cuenta 
que ya son bastante caros en origen. De Ake- 
mi Takada sólo tengo un libro de ilustracio- 
nes, y alguna que otra entrevista de revistas 
americanas y canadienses. Luego metes la 
gamba hasta el fondo, te puedo asegurar que 
no soy Akemi Pérez, al menos que yo recuer- 
de. Para acabar, Ángel pide un deseo: que pu- 
bliquemos una foto de Akemi Takada. Puede 
que el mes que viene cumpla tu deseo. O 
puede que no, que lo de Akemi Pérez me ha 
dejado un poco... descolocada/o. 


David Alcalá (Argentona, Barcelona) 
“..Si algún autor español se atrevería a hacer un 
manga con un protagonis- 





ta tapón” 





Y 
ve Pl 


IN, 
















Pues no sé, me has pilla- 
do fuera de juego, pero 
lo que dices de un Chi- 
cho Terremoto a la espa- 
ñola podría ser curioso. 
De todas maneras, con 
el doblaje, el Chicho pa- 
recía sacado de Vallecas, 
más que de Tokyo. 

Por cierto, tu dibujo es 
una monada, sigue así. 


Aarón Castro Garri- 
do (Mataró, Barcelona) 
“...pero la parodia que hi- 
cieron estos señores, me 
pareció insultante y reba- 
jaba la serie” 

Aarón se refiere a la pa- 
rodia de Sailor Moon del 
número pasado. Pues se 
siente si te molestó; evi- 
dentemente la historieta 








Manuel Ángel Mena Sánchez (Puebla 
del Río, Sevilla) Nos ha enviado páginas 
de una historieta que, él mismo confiesa, 
ha hecho con un Bic y un cartabón. Pues 
la verdad es que no te ha quedado mal, 
teniendo en cuenta los instrumentos. En 
la historia se mezclan ambientes bakala- 
deros, una versión hard del éxtasis y una 
chica mona con coletas. Por cierto, pa- 
rece que Manuel se animó a escribir y 
a mandar historietas empujado por 
Carolina Vidal, a la que conoció a tra- 
vés de este Correo. Jo, parece que 
Carolina está creando escuela. Se 
está convirtiendo en el nombre más 
famoso del Neko, cosa que por 
cierto, me hace muchíssima ilusión. 


no estaba hecha con esa intención. Todo lo 
contrario, a los autores les gusta Sailor Moon, y 
lo único que querían era que nos riéramos to- 
dos, no de la serie, sino con la serie. De ver- 
dad que estas parodias 

nunca se hacen 
con la inten- 
ción de re- 
bajar la se- 
rie ni de 
molestar / 
a sus afi- 
cionados. De 
todas maneras, 
les paso el co- 
mentario a los chi- 
cos de Kokomo's 
y te aseguro 
que encajan 
las críticas 
con el mis- ( 









mo buen hu- 
mor del que A 
hacen gala en p 
sus historietas. 
A ver si la de 
este mes te gus- 
ta más... 


Bueno, por este 
mes nada más, y | 
no olvidéis su- | 
pervitaminaros y | 
mineralizaros, 
chim pum. (Creo | 
que este chiste 
también lo había | 
hecho). 
Otaking 





Dibujo de Violeta Díaz 
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LA FIESTA QUE NO FUE NI NORMAL 
(2* VERSIÓN) 
El problema más grave que tengo para escribir 
sobre la Fiesta Kabuki es que es algo que ya he 
hecho antes sin demasiado éxito. Me refiero a 
un artículo que aparecerá (si todo el mundo, in- 
cluido yo, entrega a tiempo) en el Kabuki ¿+1 1. 
Ese artículo es producto de un viaje de vuelta 
Valencia-Barcelona demasiado largo como para 
mantener las manos quietas y del dolor de cabe- 
| za que nos acompañó durante todo el recorri- 
do. Este artículo, en cambio, es un encargo, un 
texto en el que, supuestamente, he de narrar lo 
acontecido en la fiesta valenciana con un poco 
de distancia y con la cabeza más clara. En fin, co- 
mo lo que ocurrió ya lo he explicado en Kabuki, 
voy a explicar a los lectores de Neko (más refle- 
xivos y serios) precisamente lo que no ocurrió 
en esa fiesta. 
| Antes que nada, será 
[| mejor que nos pre- 
sentemos todos: la 
persona que me 
| acompañó en el viaje 
(y condujo el coche 
que nos llevó a Valen- 
[| cia) y a la que me refe- 
riré varias veces en las 
| próximas líneas se llama 
Jordi Sánchez Navarro y 
es, por este orden, un 
amigo y el director del Sa- 
lón del Comic de Barcelo- 
[ na. Lo digo para que no ha- 
| ya malentendidos... 
Empiezo: 
20:00 A esta hora salíamos 
Jordi y yo de la sede de la 
editorial Glénat en Barcelona. 
En el portal nos esperaba una 
multitud de otakus que sabían 
de nuestra peregrinación y que- 
rían darnos ánimos para el viaje. 
Tras los habituales saludos e in- 
tercambios de pins, emprendi- 
mos el viaje. 
20:30 Ya en el coche, dispusimos nuestro equi- 
po de trabajo (porque también trabajaríamos), 
consistente en una pequeña pizarra donde ano- 
tar estrategias de mercado y balances, y un or- 
denador portátil. 
23:00 Llegamos a Valencia. Temiendo perder- 
nos, bajamos del coche sólo pisar la ciudad para 
averiguar dónde se encontraba la sala Papillon, 
el lugar de la reunión. Pero no hizo falta pregun- 
tar: vimos enseguida la multitud de carteles que 
anunciaban el evento pegados a casi todas las 
paredes de la ciudad y, de repente, vimos llegar 
a lo lejos a los otakus que se dirigían hacia la 
fiesta. Todos, claro, con el pelo crepado a lo 
Dragon Ball, requisito indispensable para el acce- 
so a la misma. Aparcamos, descargamos las re- 
vistas que la editorial regalaba y nos dirigimos a 








Hace unas semanas se celebró en Valencia la Fiesta 
Kabuki, acontecimiento curioso de por sí organizado 
por los originales redactores de esta publicación so- 
bre... bueno, sobradamente conocida. Como ninguno 





la puesta del local. 

23:30 Una vez allí, Jorge Riera y todo el equipo 
de la redacción de Kabuki salieron a recibirnos 
ataviados con smoking y por riguroso orden de 
edad. Cogieron las revistas y las metieron den- 
tro, donde unas simpáticas adolescen- 



























tes orientales con 
patines las repar- 
tieron entre el pú- 
blico asistente (unas 
600 personas). Una vez dentro todo el mundo, 
dio comienzo el acto, tomando el micrófono 
Jorge Riera. Tras un emotivo discurso y una de- 
claración de principios que hubiese hecho son- 
rojar al mismísimo Rafa Martínez, Jorge cedió la 
palabra a los miembros de Kabuki. Así, Sergio 
Benet nos enseñó que se puede ser un fan de las 
consolas y llevar al mismo tiempo gafas redon- 
das y gabardina sin que se rían de ti por la calle; 
Manolo Romo presentó su último libro, un ma- 
nual anti droga editado por la Editorial Mitxons, 
y Manolo Valencia, nuestro enfant terrible, diser- 
tó durante unos 15 minutos sobre como vaciar- 
le la nevera a los amigos. 

02:00 La fiesta proseguía a buen ritmo cuando 


de los redactores de Neko pudo acercarse a este mag- 
no evento, hemos recabado información de uno de los 
participantes, con el fin de mantener informados a los 
lectores de esta clase de... bueno, de actos culturales. 











Akemi Pérez, nuestra musa valenciano-nipona 
hizo su entrada con un elegante traje de noche, 
que revelaba por qué tiene un club de fans en 
Valencia. Ella era la encargada de presentar lo 
más esperado de la noche, los premios Otaku 
95. Los galardones quedaron repartidos de la si- 
guiente manera: 






| 
| 


Premio Otaku a la Mejor Corbata (o Comple- 
mento de Vestuario), a Oscar Valiente por su 
recital en el ler Salón del Manga, el Anime y el 
Videojuego. | 
Premio Otaku a la Mejor Portada Dragon Ball, a | 
la revista Neko por la totalidad de sus números 
(excepto el 10). 

Premio Otaku a la Mejor Portada de Algo Que | 








No Sea Dragon Ball, a la revista Neko por su nú- 
mero 10. 
Premio Otaku al Mejor Discurso en Rueda de | 
Prensa, a Sergio Benet, por Las consolas consue- 
lan, acontecido en el ler Salón del Manga, el 
Anime y el Videojuego. 
Premio Otaku al Mejor Título de 
Rueda de Prensa, a 
Jordi Sánchez, por Ha- 
blad de lo que os dé la 
gana pero no lo hagáis 
en japonés... | 
Premio Otaku a la Me- 
jor Revista Sobre Manga, | 
otorgado ex-aequo a Ne- 
ko, Teko, Kame, Yokoku, | 
Kakita, Kimagure, Gtaku, | 
Kuklu Klamp, Kiki, ChiChi y 
Mata a tus papás. 


El premio, una escultura 
en bronce del peinado de 
Son Gokuh, fue entregado 
a todos los premiados ex- 
cepto a Oscar Valiente, 
que prefirió enviar a una ja- 
ponesa en protesta por la 
cancelación de Gamma, el 
hombre de hierro. 
04:00 Clausurada la cere- 
monía de entrega de pre- 
mios, se dio por concluida la 
Fiesta kabuki en la sala Papi- 
llon de Valencia. Como era muy tarde y al día si- 
guiente la mayoría de nosotros teníamos que ir 
a la guardería, nos retiramos cada uno a su casa. 
Jordi y yo nos dirigimos a casa de Jorge Riera, 
que nos ofreció amablemente su hospitalidad 
para descansar unas horas antes de partir de 
nuevo para Barcelona. 
11:00 Dormimos un poco (realmente poco) y a 
la mañana siguiente partimos cargados de ilusión 
y buenos pensamientos, esperando ya el año 
que viene para repetir la experiencia. ¡Hala, a 
trotar! 
Dani Barbero 
Coordinador Editorial de Ediciones Glénat- 











KOKOMOS STUDIO 


presenta: 


ANGEL DE COMBATE 
par 


POR UNA VEZ, ¡MIRA QUE 
CONFUNDIRME 
CON UN CIBORG/ 
LAS ESTRELLAS, NI 
EN UN ACCIDENTE 
CIENTÍFICO, NI SE 
HA DEDICADO A LA 
VENGANZA DESDE 
SU INFANCIA... 
Y ES QUE NUNCA 
SE SABE LO QUE SE , z 
PUEDE ENCONTRAR A / ¿arLY, 
' ¿ERES TÚ, 
RIPLEY? 





PERO LA ALITA QUE ENCUENTRA p ¿Y LOS COMBATES? ¡HAY QUE 
Poco mas ue UA ceo, ul! TOCAN A ALTA ESE PALA 
; Al NO LEVANTAR / 
ASÍ QUE TIENE QUE COMENZAR ON LEVANTAR UN PALMO DEL 
BUSCAR RECAMBIOS... 


PICAS 

AL OLMO, QUE 
YA SE SABE 
QUE PASA AL 





ZA 











¿Y CUAL ES LA META EN ESTA HISTORIA 

¡SALIR DEL FANGO Y VIVIR EN LA CIUDAD 

VOLANTE DE TIPHARES/ (LA VERDAD, NO SE, 
PERO ME RECUERDA A ESTA CIUDAD...) 


PASA EL TIEMPO, 
Y ALITA SE CON 
MIBRTE EN UNA DES 
TACADA JUGADORA 
DE MOTORBALL, UN 
DEPORTE QUE VAYA 
USTED A SABER EN 
QUE CONSISTE, PERO 
QUE TIENE UN LEMA 
CASI TAN FAMILIAR 
COMO LA CIUDAD 


HORAS ASÍ! 


¿MES 


77 


COMO EL 

- A INICIO DE El 

COSA QUEDA IMPERIO CON- 

AE TRAATACA/ 
ESTÁ LLENA DE 
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MANGA PARA ADUUOS . 
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y mangas en castellano. 


portación. 


-Mangas de im 
Bandai, Amada 


-Ediciones de comics americanos 
-Cromos de 
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y Banpresto. 


ortación. 
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mes favoritos. 


MC IA O LEO 


-Revisfas de im 
-Los CDs de tus ani 
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-Y además encontrarás shita 
tela y más de 20 mod 











